Raccolta dei libri di Skyrim in Italiano 


Note del Curatore 


Salve a tutti, mi chiamo Valerio, in arte Theoras. Sono un giocatore 
appassionato di Skyrim, e vivendo le avventure in queste terre non ho 
potuto fare a meno di notare, come altri giocatori, la grande mole di 
libri che sono presenti nel gioco e che ben pochi di noi hanno la 
possibilità di leggere, un po' scomodamente, sul proprio PC, sulla 
propria PS3 o sulla propria XBOX; i libri sono altresì disponibili in 
formato epub, ma solo in lingua inglese, e trovo spiacevole come tanto 
materiale disponibile per la lettura non venga messo a disposizione 
nella nostra lingua. 


Per questo ho deciso di raccogliere tutti i libri di Skyrim in italiano 
che sono riuscito a trovare in questo epub, un ebook che distribuisco 
gratuitamente (e legalmente ai soli possessori del gioco originale) e 
che se vorrete potrete trasferire anche in altri formati: vi prego solo di 
lasciare queste poche righe, in memoria della grande mole di lavoro 
che ho svolto in questi giorni. 


In questa raccolta sono assenti le lettere, i biglietti, i diari più piccoli 
che troviamo nel gioco, mentre ho cercato di lasciare solamente i libri 
veri e propri, di vario genere, che potrebbe essere interessante leggere 
anche quando non abbiamo il gioco davanti. 


Ho inoltre cercato di organizzare questi libri in sezioni, in modo che la 
lettura non sia troppo dispersiva. 


Mi scuso in anticipo con tutti i lettori per piccoli errori, qualche frase 
interrotta, qualche libro mal posizionato nella raccolta che, 
nonostante il meticoloso lavoro, può sempre scappare. 


La detenzione di questa raccolta è legale solo per 24 ore se non siete 
in possesso della copia originale del gioco per PC, PS3 o XBOX 360. In 
caso siate in possesso del gioco, potrete tenere la raccolta su qualsiasi 
lettore di ebook a tempo indeterminato, altrimenti dovrete eliminarla 
entro 24 ore dal download 


Un ringraziamento speciale va a Ghantz di RpgItalia, per aver 
realizzato la bellissima copertina di questa raccolta ed avermi aiutato 
ad inserire il sommario, parte fondamentale della raccolta per tutti i 
lettori. 


Infine, vorrei dire che non chiedo assolutamente soldi, anche su base 
volontaria, per questo lavoro; tuttavia la gratitudine è apprezzata, e se 


a qualcuno vien voglia di dire solamente "grazie" può farlo 
all'indirizzo raldon@altervista.org. e 13le@katamail.com 


Detto questo, non mi resta che augurarvi buona lettura. 


Theoras 


TRATTATI SU SKYRIM 


In questa prima sezione della raccolta sono stati inseriti vari trattati 
del gioco. La prima parte saranno di genere storico, poi proseguiremo 
con gli altri argomenti. 


Theoras 


L'Anaud in parafrasi 


In principio c'erano due fratelli: Anu e Padomay. Furono originati dal 
Vuoto e il Tempo ebbe inizio. 


Mentre Anu e Padomay vagavano nel Vuoto, il vicendevole gioco tra 
luce e oscurità diede origine a Nir. Sia Anu sia Padomay furono 
sorpresi e deliziati dalla sua comparsa, ma lei amava Anu e Padomay 
si allontanò con amarezza. 


Nir rimase incinta, ma prima di dare alla luce la sua creatura, 
Padomay ritornò e le confessò il suo amore. Quando rispose che il suo 
cuore era soltanto per Anu, Padomay la colpì con furore. Anu ritornò e 
si battè furiosamente con Padomay, scagliandolo fuori dai confini del 
Tempo. Nir diede origine alla Creazione, ma poco dopo perì per le sue 
ferite. Anu, terribilmente addolorato, si nascose nella luce del sole e si 
addormentò. 


Nel frattempo, la vita nacque e fiorì prosperosa nei dodici mondi della 
Creazione. Dopo innumerevoli ere, Padomay riuscì a ritornare dai 
confini del Tempo. Vide la Creazione e la odiò. Brandì la spada con 
furia, colpendo e devastando i dodici mondi nel loro allineamento. 
Anu si destò e combattè con Padomay ancora una volta. La lunga e 
furiosa battaglia si concluse con la vittoria di Anu che scagliò lontano 
il corpo del fratello, credendolo ormai morto. Poi tentò di salvare la 
Creazione fondendo ciò che restava dei dodici mondi in uno solo: il 
Nirn, il mondo di Tamriel. Mentre stava compiendo la sua opera, 
Padomay lo trafisse al torace con un ultimo fendente. Anu si afferrò al 
fratello trascinando entrambi fuori dai confini del Tempo per sempre. 


Il sangue di Padomay diede origine ai daedra. Il sangue di Anu formò 
le stelle. Il sangue unito di entrambi diede origine agli aedra: da cui 
deriva la loro capacità di agire nel bene e nel male e la loro maggiore 
affinità con gli affari terreni rispetto ai daedra, privi di legame con la 
Creazione. 


Nel mondo di Nirn tutto era caos. I soli sopravvissuti dei dodici mondi 
della Creazione erano gli ehInofey e gli hist. Gli ehInofey erano gli 
antenati dei mer e degli uomini. Gli hist erano gli alberi di Argonia. In 
principio il Nirn era costituito da terre sconfinate, con piccoli mari 
qua e là, ma nessun oceano. 


Un grande frammento del mondo degli ehlnofey era caduto sul Nirn 
relativamente intatto. Gli ehlnofey che vivevano in quel mondo erano 


gli antenati dei mer. Questi ehInofey fortificarono i loro confini dal 
caos esterno, celarono le loro oasi di pura quiete e provarono a vivere 
come un tempo. Altri ehInofey giunti sul Nirn si dispersero nel cuore 
del caos dei mondi ridotti in pezzi, vagando e incontrandosi con altri 
nel corso del tempo. Infine, gli ehlnofey trovarono la terra nascosta 
degli antichi e furono meravigliati e deliziati nel vedere la loro stirpe 
vivere in mezzo agli splendori delle ere passate. Gli ehlnofey erranti si 
aspettavano di essere accolti in quel pacifico regno, ma gli antichi li 
guardarono come degenerati, ormai decaduti dalla loro gloria 
primordiale. Per cause ignote, una guerra esplose e infuriò attraverso 
tutto il Nirn. Gli antichi conservavano il loro ancestrale potere e 
sapienza, ma gli erranti ehlnofey erano assai più numerosi e induriti 
dalla lunga lotta per la sopravvivenza sul Nirn. Quella guerra 
ridisegnò l'aspetto del Nirn, facendo sprofondare gran parte della terra 
sul fondo dei nuovi oceani e lasciando le terre emerse come le 
conosciamo ora (Tamriel, Akavir, Atmora e Yokuda). Il regno degli 
antichi, sebbene devastato, divenne Tamriel. I sopravvissuti degli 
ehInofey erranti si divisero sugli altri tre continenti. 


Nel corso delle ere, gli ehlnofey di Tamriel divennero: 

i mer (elfi) 

i dwemer (i Profondi, talvolta chiamati anche nani) 

i chimer (i Mutati, che in seguito divennero i dunmer) 

i dunmer (gli Oscuri o Maledetti, gli elfi scuri) 

i bosmer (i Verdi o gli Abitanti della Foresta, gli elfi dei boschi) 
gli altmer (gli Antichi o Alti, gli elfi alti) 


Sugli altri continenti, gli ehlnofey erranti divennero gli uomini: i nord 
di Atmora, i guardiarossa di Yokuda e gli tsaesci di Akavir. 


Gli hist furono solo spettatori della guerra degli ehlnofey, ma gran 
parte del loro regno fu devastato dall'infuriare degli scontri ai confini. 
Un piccolo frammento di quel mondo sopravvisse per divenire la 
regione di Black Marsh nella terra di Tamriel, ma la maggior parte 
sprofondò sul fondo del mare. 


Infine, gli uomini fecero ritorno sulle terre di Tamriel. I nord furono i 
primi e colonizzarono la costa settentrionale di Tamriel al seguito del 
leggendario Ysgramor prima dell'inizio delle trascrizioni storiche. Il 
suo tredicesimo discendente, Re Harald, fu il primo sovrano a 


comparire in una trascrizione storica. Con ciò ebbe termine l'Era 
Mitica. 


Prima dell'era dell'uomo 
di 
Aicantar di Shimerene 


Prima che gli uomini iniziassero a regnare su Tamriel e prima che le 
cronache degli storici registrassero le vicende dei suoi regnanti, gli 
eventi del nostro mondo erano conosciuti solo tramite miti e leggende 
e attraverso gli insegnamenti ispirati dei Nove Divini. 


Per convenienza, gli storici dividono le remote ere della preistoria in 
due grandi periodi: l'Era dell'Alba e l'Era Meretica. 


* L'Era dell'Alba * 


L'Era dell'Alba è il periodo antecedente l'inizio del tempo degli uomini, 
quando ebbero luogo le imprese eroiche degli dei. L'Era dell'Alba 
termina con l'esodo degli dei e della magia dal mondo con la 
fondazione della Torre Adamantina. 


Il termine "Meretica" proviene dalla lingua nord e significa 
letteralmente "Era degli elfi". L'Era Meretica è il periodo preistorico 
successivo all'esodo degli dei e della magia dal mondo al momento 
della fondazione della Torre Adamantina e prima dell'arrivo di 
Ysgramor il Nord a Tamriel. 


I seguenti eventi sono i più rilevanti dell'Era dell'Alba e sono 
presentati cronologicamente, affinché vengano compresi da creature 
del tempo come noi. 


Il cosmo venne plasmato dall'Aurbis [il caos o la totalità] per opera di 
Anu e Padomay. Akatosh (Auriel) fu creato e il tempo ebbe inizio. Gli 
dei (et'Ada) furono creati. Lorkhan convinse, o persuase con l'inganno, 
gli dei a creare il pianeta mortale Nirn. Il pianeta mortale era a questo 
punto un luogo estremamente magico e pericoloso. Quando gli dei si 
manifestarono, la creazione fisica del pianeta mortale e anche la 
continuità senza tempo dell'esistenza stessa divennero instabili. 


Quando Magnus (Magia), architetto del mondo mortale, decise di 
terminare il progetto, gli dei si radunarono presso la Torre 
Adamantina [Torre Direnni, la costruzione più antica conosciuta a 
Tamriel] e decisero cosa fare. La maggior parte se ne andò quando la 
magia scomparve. Altri si sacrificarono in altre forme per restare 


(EhInofey). Lorkhan fu condannato dagli dei all'esilio nei reami 
mortali, il suo cuore gli fu strappato e venne gettato dalla torre. Nel 
luogo dove cadde, si formò un vulcano. Una volta scomparsa la magia 
(in senso mitico), il cosmo si stabilizzò. Finalmente lineare, iniziò la 
storia elfica (ME 2500). 


* L'Era Meretica * 


L'Era Meretica era rappresentata dai primi eruditi nord come una serie 
di anni numerati in ordine inverso partendo dall'evento che per loro 
indicava l'inizio del tempo, ovvero la fondazione della dinastia 
Camoran, registrata come anno zero della prima era. Gli eventi 
preistorici dell'Era Meretica vengono elencati qui con le tradizionali 
date meretiche nordiche. La data meretica più remota citata dagli 
eruditi di Re Harald era l'anno ME 2500, il primo anno del tempo 
calcolato dai nord. Come tale, l'Era Meretica si estende dall'anno ME 
2500 nel passato remoto all'anno ME 1, l'anno precedente alla 
fondazione della dinastia Camoran e della fondazione della Torre di 
Oro Bianco come città stato indipendente. 


Secondo i bardi di Re Harald, l'anno ME 2500 corrisponde alla data di 
costruzione della Torre Adamantina sull'Isola di Balfiera a High Rock, 
la costruzione più antica conosciuta di Tamriel (questo corrisponde 
approssimativamente alle prime date storiche riportate da varie 
cronache elfiche non pubblicate). 


Durante l'antica Era Meretica, le popolazioni animalesche aborigene di 
Tamriel, gli avi di khajiiti, argoniani, orchi e altri, vivevano in 
comunità prive di lingua scritta in tutto il territorio. 


Nell'Era Meretica media, i rifugiati aldmeri (mortali di origini elfiche) 
lasciarono il loro continente Aldmeris, destinato all'oblio e ora perduto 
(conosciuto anche come "Antico Ehlnofey"), e si stabilirono nel sud 
ovest di Tamriel. Le prime colonie erano distribuite ad ampi intervalli 
sulle isole lungo l'intera costa. In seguito furono fondati degli 
insediamenti all'interno, principalmente nei bassopiani nell'area sud- 
occidentale e centrale di Tamriel. Nei luoghi in cui le popolazioni 
animalesche incontravano gli elfi, la sofisticata, colta e 
tecnologicamente avanzata cultura aldmeri costringeva la popolazione 
primitiva a spostarsi nelle giungle, nelle paludi e nelle terre incolte. La 
Torre Adamantina fu riscoperta e conquistata dai Direnni, un 
importante e potente clan aldmeri. La Torre di Cristallo fu costruita 
sull'Isola di Summerset e, in seguito, la Torre di Oro Bianco fu 
costruita a Cyrodiil. 


Durante l'Era Meretica media, gli esploratori aldmeri disegnarono le 
mappe delle coste di Vvardenfel, costruendo le torri degli stregoni 
degli elfi supremi della prima era ad Ald Redaynia, Bal Fell, Tel Aruhn 
e Tel Mora a Morrowind. Fu proprio in questo periodo che 
insediamenti degli ayleid [elfi selvaggi] iniziarono a prosperare nelle 
giungle circostanti la Torre di Oro Bianco (oggi Cyrodiil). Gli elfi 
selvaggi, conosciuti anche come elfi alti delle terre centrali, 
preservarono la magia dell'Era dell'Alba e la lingua di Ehlnofey. Le 
lunghe vie di comunicazione delle terre centrali, apparentemente 
concesse come tributo al supremo re di Alinor, fino l'Isola di 
Summerset isolarono effettivamente Cyrodill dai re supremi presso la 
Torre di Cristallo. 


La tarda Era Meretica media è il periodo della suprema cultura 
velothi. I chimer, avi dei moderni dunmer, o elfi scuri, erano clan di 
elfi dinamici, ambiziosi, longevi, devoti al culto fondamentalista degli 
avi. I clan chimer seguirono il profeta Veloth fuori dalla patria 
ancestrale degli elfi nel sud-ovest e si stabilirono nelle terre conosciute 
come Morrowind. Disprezzando la cultura secolare e profana dei 
dwemer, i chimer bramavano inoltre le terre e le risorse di questo 
popolo e per secoli lo provocarono con piccoli attacchi e dispute 
territoriali. I dwemer (nani), clan di elfi liberi pensatori, solitari, 
devoti ai segreti della scienza, dell'ingegneria e dell'alchimia, 
fondarono città e comunità sotterranee nella catena montuosa che 
separava le moderne regioni di Skyrim e Morrowind (in seguito 
Montagne Velothi). 


La tarda Era Meretica segna il veloce declino della cultura velothi. 
Alcuni velothi si stabilirono in villaggi nei pressi di antiche torri 
velothi decadenti e abbandonate. Durante questo periodo, la suprema 
cultura scomparve dall'Isola di Vvardenfell. Le prime colonie dwemer 
risalgono a questo periodo. Velothi degenerati diedero vita a culture 
tribali che, col tempo, si evolsero nelle grandi casate di Morrowind, o 
resistettero come tribù barbariche delle Terre di cenere. Le uniche 
tracce rimaste di questa cultura tribale sono poche torri Velothi e i 
nativi delle Terre di cenere sull'Isola di Vvardenfell. Anche le torri 
originali degli stregoni degli elfi alti della prima era lungo la costa di 
Tamriel furono abbandonate in questo periodo. 


Fu nella tarda Era Meretica che umani che ancora non conoscevano la 
scrittura, detti "Popolo Nedico", provenienti dal continente Atmora 
("Altmora" o il "Bosco Antico" in aldmeris) migrarono e si stabilirono 
nella regione settentrionale di Tamriel. Si ritiene che Ysgramor, eroe 
della cultura nord e capo di una vasta flotta per la colonizzazione di 
Tamriel, abbia ideato un metodo di trascrizione runica della lingua dei 


nord basata su principi elfici e per questo motivo viene considerato il 
primo storico umano. La flotta di Ysgramor sbarcò a Capo Hsaarik 
sulla punta settentrionale estrema del Capo Frastagliato di Skyrim. I 
nord costruirono in questo luogo la leggendaria città di Saarthal. Gli 
elfi scacciarono gli uomini durante la Notte delle Lacrime, ma 
Ysgramor presto ritornò con i suoi Cinquecento Compagni. 


Anche durante la tarda Era Meretica, il leggendario eroe guerriero, 
stregone e re immortale, conosciuto come Pelinal Fasciobianco, 
Harrald Calzoni Pelosi, Ysmir, Hans la Volpe e così via, vagabondava 
per Tamriel, radunando eserciti, conquistando terre, regnando e 
abbandonando il suo regno per continuare il suo vagabondaggio. 


La Guerra dei Draghi 
di 
Torhal Bjorik 


Nell'Era Meretica, quando Ysgramor mise piede per la prima volta a 
Tamriel, il suo popolo venerava un culto che prevedeva l'adorazione 
degli dei animali. Certi studiosi ritengono che questa popolazione 
primitiva adorasse i divini come li conosciamo noi, ma sotto forma di 
questi animali totem. Essi veneravano il falco, il lupo, il serpente, la 
falena, il gufo, la balena, l'orso, la volpe e il drago. Di tanto in tanto è 
possibile imbattersi in dei totem di pietra diroccati negli angoli più 
remoti di Skyrim. 


Il primo fra tutti gli animali era il drago, o drah-gkon nell'antica 
lingua nord. A volte veniva usato il termine dov-rha, ma non si 
conosce né la lingua di appartenenza, né la sua derivazione. L'utilizzo 
di questi nomi era vietato a tutti, tranne ai sacerdoti del Drago. 
Furono costruiti grandi templi per onorare i draghi e conquistarsi il 
loro favore. Molti di essi resistono ancora oggi, sotto forma di antiche 
rovine infestate da draugr e sacerdoti del Drago non-morti. 


I draghi, in quanto tali, accettarono il loro ruolo di re-dei sugli 
uomini. Dopotutto, non erano forse stati creati a immagine di 
Akatosh? Non erano superiori sotto ogni aspetto alle orde di piccole, 
tenere creature che li adoravano? Per i draghi, il potere equivale alla 
verità. Essi avevano il potere, di conseguenza erano depositari della 
verità. Concessero piccole quantità di potere ai sacerdoti del Drago in 
cambio di assoluta obbedienza. A loro volta, i sacerdoti regnavano 
sugli uomini alla stregua di re. Ovviamente i draghi non potevano 
essere disturbati con un compito così noioso come governare. 


Ad Atmora, da dove provenivano Ysgramor e la sua gente, i sacerdoti 
del Drago imposero un tributo e stabilirono leggi e codici di condotta 
che garantirono la pace tra i draghi e gli uomini. A Tamriel, essi non 
erano affatto così benevoli. Non è chiaro se questo fosse dovuto a un 
sacerdote del Drago ambizioso, o a un drago in particolare, o a una 
serie di re deboli. Qualunque fosse la causa, i sacerdoti del Drago 
cominciarono a governare con il pugno di ferro, rendendo quasi 
schiava il resto della popolazione. 


Quando la popolazione si ribellò, i sacerdoti del Drago passarono al 
contrattacco. Di fronte all'impossibilità di riscuotere il tributo o di 


controllare le masse, la risposta dei draghi fu immediata e brutale. 
Ebbe così inizio la Guerra dei Draghi. 


In principio, gli uomini morirono a migliaia. Gli antichi testi narrano 
che un manipolo di draghi si schierarono dalla loro parte, anche se 
non ne spiegano il motivo. Secondo i sacerdoti dei Nove Divini, fu lo 
stesso Akatosh in persona a intervenire. Essi insegnarono agli uomini 
la magia da usare contro gli altri draghi. Le sorti della battaglia 
cominciarono a cambiare e anche i draghi iniziarono a morire. 


La guerra fu lunga e sanguinosa. I sacerdoti del Drago vennero 
rovesciati e i draghi massacrati in gran numero. Quelli superstiti si 
sparpagliarono, preferendo vivere in luoghi remoti, lontano dagli 
uomini. Lo stesso culto del drago si adattò e resistette. Furono costruiti 
i tumuli dei draghi, dove seppellire i resti di quelli caduti durante la 
guerra. Credevano che un giorno i draghi sarebbero risorti e avrebbero 
premiato i fedeli. 


La guerra del Primo Consiglio 
di 
Agrippa Fundilius 


Questo resoconto dello studioso imperiale Agrippa Fundilius è basato 
su varie fonti imperiali e dunmer, e scritto per i lettori occidentali. 


La guerra del Primo Consiglio fu un conflitto religioso della Prima Fra 
tra le secolari casate dunmer Dwemer e Dagoth e le ortodosse casate 
dunmer Indoril, Redoran, Dres, Hlaalu e Telvanni. Il Primo Consiglio 
fu il primo organo governativo pandunmer, che crollò a causa delle 
dispute sui sortilegi e sugli incantamenti praticati dai dwemer e 
dichiarati blasfemi dalle altre casate. 


All'inizio le casate secolari, meno numerose ma più avanzate dal punto 
di vista politico e magico, e sostenute da clan di nord e orchi attirati 
dalle promesse di terre e bottino, ottennero molto successo nella parte 
settentrionale di Morrowind e occuparono gran parte delle terre che 
oggi comprendono i distretti di Redoran, Vvardenfell, e Telvanni. Le 
casate ortodosse, sparse e disorganizzate, subirono una sconfitta dopo 
l'altra finché Nerevar non divenne generale delle truppe e delle reclute 
di tutta la casata. 


Nerevar si assicurò l'aiuto delle tribù nomadi di barbari e riuscì a 
scatenare una grande battaglia presso la roccaforte di Montagna Rossa 
a Vvardenfell. Le forze secolari vennero sopraffatte e sconfitte con 
l'aiuto degli esploratori nativi delle Terre di Cenere, e i superstiti 
furono costretti a rifugiarsi nella roccaforte dwemer presso la 
Montagna Rossa. 


Dopo un breve assedio, grazie a un tradimento Nerevar e le sue truppe 
entrarono nella roccaforte dove i capi delle forze secolari vennero 
uccisi e Nerevar ferito a morte. Nel successivo massacro generale, le 
casate Dwemer e Dagoth vennero sterminate. Nerevar morì poco dopo 
per le ferite riportate. 


Tre dei compagni di Nerevar nelle casate ortodosse, Vivec, Almalexia 
e Sotha Sil, riuscirono ad assumere il controllo del nuovo Primo 
Consiglio, chiamato ora il Gran Consiglio di Morrowind, e alla fine 
divennero i re divini e i sovrani immortali di Morrowind conosciuti 
come il Tribunale, o gli Almsivi. 


Conquista e consolidamento della frontiera: 
storia sociale di Cyrodiil 


Spesso gli storici ritraggono il processo di colonizzazione umana di 
Tamriel come un'ovvia fase di espansione militare dei nord di Skyrim. 
In verità, i primi colonizzatori umani occuparono quasi ogni angolo di 
Tamriel già prima che Skyrim venisse fondata. I cosiddetti popoli 
Nedic comprendono i proto-cyrodiilici, gli antenati dei bretoni, gli 
aborigeni di Hammerfell e forse anche una popolazione umana di 
Morrowind ormai estinta. In senso stretto, i nord rappresentano 
soltanto uno dei vari popoli Nedic, l'unico che non sia riuscito a 
stabilire una coesistenza pacifica con gli elfi che avevano già occupato 
Tamriel. 


Ysgramor non è stato certamente il primo colonizzatore umano di 
Tamriel. Infatti, nella fuga dalla guerra civile di Atmora, come il 
Canto del Ritorno dichiara, Ysgramor stava seguendo una lunga 
tradizione di migrazioni da Atmora. Tamriel a quel tempo fungeva da 
valvola di sfogo per Atmora, secoli prima dell'arrivo di Ysgramor. 
Malcontento, dissidi, ribellioni e figli minori senza terra, inducevano 
tutti ad affrontare la difficile traversata da Atmora al Nuovo Mondo di 
Tamriel. I nuovi scavi archeologici hanno datato i primi insediamenti 
umani di Hammerfell, High Rock e Cyrodiil al ME 800-1000, secoli 
prima di Ysgramor, assumendo addirittura che i dodici re nord 
precedenti a Re Harald fossero personaggi storici realmente esistiti. 


I popoli Nedic erano una minoranza in una terra di elfi e non avevano 
altra scelta che vivere pacificamente con la razza già presente in quei 
territori. Così fecero nelle terre di High Rock, Hammerfel, Cyrodiil e 
forse anche di Morrowind. I popoli Nedic fiorirono e si espansero negli 
ultimi secoli dell'Era Meretica. Solo a Skyrim questo accordo si ruppe 
e quell'evento è riportato nel Canto del Ritorno. Forse, trovandosi 
vicini ai rinforzi di Atmora, i proto-nord non ritennero necessario 
sottomettersi all'autorità degli elfi di Skyrim. In verità, le prime 
cronache nord riportano che sotto Re Harald, il primo sovrano nella 
storia dei nord (1E 113-221), "i mercenari di Atmora tornarono nella 
loro madrepatria" dopo il consolidamento di Skyrim come regno 
centralizzato. Qualunque sia il caso, le fondamenta erano gettate. 
Nelle terre di Skyrim l'espansione sarebbe proseguita militarmente con 
gli insediamenti umani che seguivano il fronte delle conquiste e i 
confini tra il territorio umano e il territorio elfico relativamente 
definiti. 


Ma oltre questa zona di conflitto, gli altri popoli Nedic continuarono a 
convivere con i vicini elfi. Quando gli eserciti nord del Primo Impero 
entrarono finalmente nelle terre di High Rock e di Cyrodiil, trovarono 
i bretoni e i proto-cyrodiilici già insediati tra gli elfi. In verità, i nord 
trovarono difficoltà nel distinguere tra elfi e bretoni, poiché le due 
razze si erano già mescolate notevolmente. L'arrivo degli eserciti nord 
ribaltò l'equilibrio di potere tra le popolazioni Nedic e gli elfi. Sebbene 
l'espansione dei nord nelle terre di High Rock e Cyrodiil fosse stata 
relativamente limitata (meno di due secoli), il risultato fu decisivo. Da 
quel momento il potere in quelle regioni passò dagli elfi agli umani. 


Annali della Guardia del Drago 


Ho trascritto fedelmente quanto segue dagli Annali della guardia del 
drago del Tempio del Rifugio Celeste, per il periodo 2800-2819 
(4329-4338 secondo il vecchio calendario), fratello Annulus, 2E 568. 


2801: L'imperatore Kastav ha di nuovo ordinato alla Guardia del drago 
di prendere degli ostaggi a Markarth e Hroldan, per assicurarsi che gli 
jarl rispettino le loro quote di arruolamento. La nostra protesta 
ufficiale è stata ignorata, come sempre. Questi eventi rendono 
difficoltosi i nostri rapporti con le popolazioni locali, anche se gli 
"ostaggi" vengono poi alloggiati e addestrati insieme agli altri accoliti. 


2804: In seguito allo scoppio della rivolta di Winterhold, il nostro 
maestro si è rifiutato di inviare la Guardia del drago per aiutare a 
contenere i ribelli. L'imperatore ha quindi ordinato il blocco dei 
rifornimenti, ma abbiamo raggiunto degli accordi con gli abitanti del 
Reach e siamo a tutti gli effetti autosufficienti. Il gran maestro sostiene 
la nostra scelta, in base alla violazione del patto di alleanza. 


2805: Il tempio è sotto assedio. Kalien il folle è stato inviato a 
Winterhold e ha saccheggiato la città. Il suo ingresso nella Guardia del 
drago era stato negato per un motivo ben preciso. Purtroppo la 
popolazione locale non fa distinzioni fra gli akaviri. Tutti gli anni spesi 
per guadagnarsi la fiducia delle genti di Skyrim sono stati vanificati. 


2806: Abbiamo saputo dell'ascesa al trono di Reman II (sia benedetto 
il suo nome) quando si è concluso l'assedio al tempio. Abbiamo fornito 
la guardia d'onore durante la prima visita dell'imperatore a Skyrim, un 
grande onore per il tempio. 


2809: Alcuni rapporti parlano di un drago a est. Abbiamo inviato 
subito degli esploratori, che hanno scoperto delle tracce, ma la 
creatura è fuggita al nostro avvicinarsi. I superstiti sono estremamente 
spaventati. 


2812: Finalmente l'imperatore ci ha concesso di iniziare la costruzione 
del Muro di Alduin. Gli artigiani dei templi di tutto l'Impero sono 
giunti e si sono messi all'opera sotto la supervisione del nostro 
maestro, come è giusto che sia, in quanto le sue conoscenze sui draghi 
non hanno eguale. 


2813: I lavori sul Muro di Alduin procedono. Il maestro ha congedato 
diversi artigiani (provenienti da un tempio occidentale che non voglio 


nominare, famosi per il loro arrogante orgoglio). Ciò ha rallentato i 
lavori, ma non possiamo scendere a compromessi: il Muro di Alduin 
sarà il nostro lascito a coloro che verranno dopo di noi. 


2815: Il gran maestro ha fatto visita al tempio durante l'estate, per 
esaminare i progressi nei lavori del Muro. Ha ricevuto delle lamentele 
in merito alle spese (senza dubbio montate ad arte), ma è rimasto 
talmente colpito dall'opera, pur se ancora incompiuta, che ha concesso 
al nostro maestro una Nota di Requisizione, con sigillo imperiale. Ora 
non ci saranno ulteriori ritardi! 


Non è stato possibile verificare la veridicità di ulteriori segnalazioni di 
draghi nell'est. 


2818: Questo è stato un anno benevolo: il Muro di Alduin è stato 
completato, un drago è stato individuato e ucciso e l'imperatore 
Reman II ci ha fatto visita per inaugurare ufficialmente il Muro. Il 
sigillo di sangue è stato consacrato alla presenza di tutte le Guardie 
del drago di Skyrim, un onore riservato a ben pochi templi. 


Terza Era 


Una cronologia ridotta 
Ultimo anno della Prima Era 
di 

Jaspus Ignateous 


Si dice che i cittadini dell'Impero che ripetono gli errori dei propri 
antenati si meritino di soffrire lo stesso destino. E per quanto possa 
essere vero, non si può negare che la storia dell'Impero è talmente 
lunga e gli errori degli antenati talmente tanti, che a volte è difficile 
tenerne traccia. 


Lo scopo di questa opera è fornire un elenco conciso sugli eventi più 
recenti dell'Impero nella nostra era, quella attuale, che definiamo 
Terza Era. È un periodo che per ora non include nemmeno 
cinquecento anni, ma se non altro servirà come punto di partenza per 
chi desidera studiare la vasta e variegata storia del nostro Impero, per 
impedire, se possibile il ripetersi di del disastro precedente. 


Vale anche la pena notare come, osservandolo con una struttura così 
succinta, sia possibile comprendere quanto la guida dell'Impero sia 
cambiata. Senza dubbio, si può benissimo affermare che gran parte 
della storia imperiale negli ultimi cinque secoli sia relativa proprio ai 
cambi di sovranità. 


Primo secolo 


* 3E 0 - Inizio della Terza Era, quando tutta la provincia di 
Tamriel viene unificata 


* 3E 38 - Morte dell'Imperatore Tiber Septim e incoronazione 
dell'Imperatore Pelagius 


* 3E 41 - Assassinio dell'Imperatore Pelagius e incoronazione 
dell'Imperatrice Kintyra 


*_3E 48 - Morte dell'Imperatrice Kintyra e incoronazione 
dell'Imperatore Uriel I 


* 3E 64 - Morte dell'Imperatore Uriel I e incoronazione 
dell'Imperatore Uriel II 


*_3E 82 - Morte dell'Imperatore Uriel II e incoronazione 
dell'Imperatore Pelagius II 


* 3E 99 - Morte dell'Imperatore Pelagius II e incoronazione 
dell'Imperatore Antiochus 


Secondo secolo 
* 3E 110 - Guerra dell'Isola 
* 3E 111 - Sir Amiel Lannus fonda i Cavalieri dei Nove 
*_3E 114 - Morte proclamata dell'Imperatrice Kintyra II 
* 3E 119 - Nascita di Pelagius III 
* 3E 121 - Incoronazione di Uriel III 
* 3E 121 - Guerra del Diamante Rosso 


* 3E 123, 23 Gelata - Morte reale dell'Imperatrice Kintyra II, 
tenuta nascosta e in prigionia 


* 3E 127 - Morte dell'Imperatore Uriel III e incoronazione 
dell'Imperatore Cephorus I 


* 3E 137 - Morte di Potema, la regina di Solitude 


* 3E 140 - Morte dell'Imperatore Cephorus I e incoronazione 
dell'Imperatore Magnus 


* 3E 145 - Morte dell'Imperatore Magnus III e incoronazione 
dell'Imperatore Pelagius III 


* 3E 153 - Morte dell'Imperatore Pelagius III 


* 3E 153 - Incoronazione dell'Imperatrice Katariah che prende il 
trono del marito, Pelagius 


Terzo secolo 


* 3E 200 - Morte dell'Imperatrice Katariah e incoronazione 
dell'Imperatore Cassynder 


* 3E 202 - Morte dell'Imperatore Cassynder e incoronazione 
dell'Imperatore Uriel IV 


3E 247 - Morte dell'Imperatore Uriel IV e incoronazione 
dell'Imperatore Cephorus II 


3E 249 - Invasione dell'Impero da parte del lich, Camoran 
l'Usurpatore 


3E 253 - Camoran l'Usurpatore controlla la regione di Dwynnen 
con l'Armata dell'Incubo 


3E 267 - Sconfitta di Camoran l'Usurpatore 
3E 268 - Incoronazione dell'Imperatore Uriel V 
3E 271-3E 284 - Conquiste varie dell'Imperatore Uriel Septim IV 


3E 288 - Invasione di Akavir delle forze dell'Imperatore Uriel 
Septim IV 


3E 290 - Morte dell'Imperatore Uriel V e incoronazione 
dell'Imperatore Uriel VI 


Quarto secolo 


3E 307 - Uriel VI ottiene i pieni poteri dell'imperatore 


3E 320 - Morte dell'Imperatore Uriel VI e incoronazione 
dell'Imperatrice Morihatha 


3E 331 - Pubblicazione della seconda edizione di Guida 
tascabile all'Impero 


3E 339 - Assassinio dell'Imperatrice Morihatha e incoronazione 
dell'Imperatore Pelagius IV 


3E 389 - Tradimento di Jagar Tharn ai danni dell'Imperatore 
Uriel Septim VII 


3E 396 - Guerre regionali a Tamriel 
3E 396 - Guerra Arnesiana 
3E 399 - Sconfitta di Jagar Tharn 


3E 399 - Fondazione di Orsinium 


Quinto secolo 


3E 403 - Assassinio di Lysandus, il re di Daggerfall 

3E 414 - Vvardenfell si apre all'insediamento 

3E 417 - La Curvatura Occidentale 

3E 421 - Greywyn trova le Cicatrici Cremisi 

3E 427 - Inizio della Piaga a Vvardenfell e arrivo del Nerevar 


3E 427 - La profezia della luna di sangue si avvera sull'Isola di 
Solstheim 


3E 432 - Pubblicazione della terza edizione di Guida tascabile 
all'Impero 


3E 433 - Assassinio dell'Imperatore Uriel Septim VII 
3E 433 - Crisi dell'Oblivion 


3E 433 - I Cavalieri dei Nove si riformano 


La breve vita di Uriel Septim VII 
di 

Rufus Hayn 

3E 368-389: stratega e conciliatore 


I primi dieci anni della vita dell'Imperatore Uriel furono 
contraddistinti da un'energica espansione e dal consolidamento 
dell'influenza imperiale in tutto l'Impero, ma in special modo nelle 
regioni orientali, nelle province di Morrowind e di Black Marsh, dove 
il potere dell'Impero era limitato, la cultura imperiale era debole e le 
abitudini e tradizioni locali erano ben consolidate e opponevano una 
decisa resistenza al processo di integrazione. Durante questo periodo 
Uriel trasse grandi vantaggi dal supporto arcano e dall'astuto consiglio 
del suo più fidato consigliere, il mago guerriero imperiale Jagar 
Tharn. 


La storia del matrimonio di Uriel con la Principessa Caula Voria è 
assai meno felice. Sebbene fosse una donna molto bella e attraente, e 
anche molto amata e ammirata dal suo popolo, l'imperatrice era in 
realtà profondamente sgradevole, arrogante, ambiziosa e avida. Aveva 
attratto Uriel Septim con la sua astuzia femminile, ma egli rimpianse 
molto presto il suo errore provando repulsione nei suoi confronti. Si 
detestavano reciprocamente di buon grado e condussero le loro vite 
offendendosi l'un l'altra. I loro figli furono le vittime di quell'infelice 
matrimonio. 


Con la sua mente scaltra e la prorompente ambizione, Uriel in breve 
tempo superò il suo maestro per abilità nel delicato gioco di equilibrio 
fra forza e diplomazia, conseguendo un significativo successo con la 
conversione della casa Hlaalu in un'avanguardia della cultura 
imperiale per lo sviluppo economico nella provincia di Morrowind. 
Tuttavia, Uriel crebbe anche in orgoglio e autostima. Jagar Tharn 
alimentò l'orgoglio di Uriel e, celandosi dietro alla maschera del 
vecchio maestro e consigliere ormai superato, ne guadagnò la totale 
fiducia. La stessa fiducia che condusse infine al tradimento e alla 
prigionia di Uriel nell'Oblivion e alla segreta usurpazione del trono 
imperiale da parte di Tharn. 


3E 389-399: tradito e imprigionato 


Poco è noto delle esperienze di Uriel durante la sua prigionia 


nell'Oblivion. Riferì di non ricordare altro che un'interminabile 
sequenza di risvegli e sonni carichi di incubi. Pensava che fosse tutto 
un brutto sogno e non aveva alcuna nozione dello scorrere del tempo. 
Pubblicamente, dichiarò a lungo di non avere alcun ricordo dei sogni 
e degli incubi della sua prigionia. Di quando in quando, durante i 
colloqui con l'imperatore che costituiscono la base della sua biografia, 
avrebbe riferito alcuni dettagli sugli incubi di quel periodo, 
definendoli simili a quelli avuti durante il suo esilio all'Oblivion. 
Sembrava tanto restio quanto incapace di descrivere la sua esperienza. 


Ma è evidente che quell'esperienza lo cambiò profondamente. Nel 3E 
389 era un giovane uomo, pieno di orgoglio, energia e ambizione. 
Durante la Restaurazione, dopo la sua liberazione e il suo ritorno sul 
trono, era un uomo vecchio, austero, paziente e cauto. Divenne inoltre 
pessimista e conservatore, quando la sua politica nel primo periodo 
della sua vita fu invece apertamente decisa, perfino avventata. Uriel 
attribuiva la causa di tale cambiamento a una sorta di reazione e 
avversione ai precedenti insegnamenti e consigli ricevuti da Jagar 
Tharn. Ma è evidente che l'esilio di Uriel all'Oblivion lo aveva 
prosciugato e logorato nel corpo e nello spirito, sebbene la sua mente 
conservasse ancora la pungente astuzia e la flessibilità della gioventù. 


La storia della magica sostituzione di Tharn sul trono dell'imperatore, 
di come il suo inganno sia stato smascherato dalla Regina Barenziah e 
dei ruoli giocati da Re Eadwyre, Ria Silmane e il suo Campione, nella 
ricomposizione del Bastone del Caos, nella sconfitta del mago 
guerriero imperiale rinnegato Jagar Tharn e nella restaurazione di 
Uriel sul trono, è trattata con abbondanza di dettaglio nell'eccellente 
BIOGRAFIA DI BARENZIAH in tre volumi di Stern Gamboge. Non c'è 
motivo di riprendere qui la narrazione di tale storia. Per riassumere 
brevemente, la negligenza e la pessima amministrazione di Jagar 
Tharn negli affari imperiali produsse un costante declino nella 
prosperità economica dell'Impero, permise a numerosi signorotti e re 
di sfidarne l'autorità e favorì atteggiamenti apertamente belligeranti 
sulle terre e sulle proprietà imperiali ai più forti sovrani locali delle 
regioni orientali e occidentali. 


3E 399-415: Restaurazione, il Miracolo della Pace e Vvardenfell 


Durante la Restaurazione, Uriel Septim mutò la sua politica, 
dall'aggressiva, aperta campagna di intimidazioni militari e accordi 
diplomatici dei suoi primi anni, in una manipolazione clandestina 
degli affari dietro le quinte, principalmente attraverso le agenzie delle 
varie filiali delle Blade. Una completa valutazione dei metodi e degli 
obiettivi di questo periodo non sarà possibile se non dopo la morte 


dell'imperatore, quando i voluminosi diari archiviati nella sua 
residenza di campagna potranno essere aperti al pubblico e quando le 
Blade non dovranno più mantenere la segretezza per proteggere 
l'identità dei loro agenti. 


Due significative conquiste di questo periodo sottolineano l'efficacia 
della sua sottile politica: il Miracolo della Pace, anche comunemente 
chiamato La Curvatura Occidentale, che trasformò la regione della 
Baia di Iliac, da un vario assortimento di piccoli regni belligeranti alle 
pacifiche e ben governate moderne contee di Hammerfell, Sentinel, 
Wayrest e Orsinium, e la colonizzazione di Vvardenfell, conseguita 
grazie alle abili macchinazioni di Re Helseth di Morrowind e Lady 
Barenziah, la regina madre, cosa che avvicinò ulteriormente 
Morrowind alla sfera d'influenza imperiale. 


3E 415-430: la pace dorata, la corte di Re Helseth e i Nove Divini 
nell'est 


Successivamente al Miracolo della Pace, descritto esaurientemente nel 
libro DAGGERFALL: UNA STORIA MODERNA di Per Vetersen, 
l'Impero entrò in un periodo di pace e prosperità comparabile con i 
primi anni del regno di Uriel. Con le terre centrali e occidentali 
saldamente integrate, Uriel fu in grado di dirigere la sua completa 
attenzione a oriente, verso Morrowind. 


Sfruttando i conflitti esistenti tra il cuore del monolitico Tribunale 
Religioso di Morrowind e il ben consolidato sistema di governo della 
grande casa e avvantaggiandosi della terribile minaccia che le corrotte 
divinità del cuore della religione del tribunale rappresentavano per le 
colonie in sviluppo su Vvardenfell, Uriel operò, per mezzo di oscuri 
agenti delle Blade e attraverso la corte di Re Helseth di Mournhold, 
per spostare il centro del potere politico di Morrowind dal Consiglio 
della Grande Casa alla corte di Re Helseth, traendo vantaggio dal 
collasso dei culti ortodossi del tribunale per stabilire i Nove Divini 
come fede dominante dei distretti di Hlaalu e Vvardenfell. 


Il trattato di Hasphat Anabolis sul consolidamento dei Nove Divini 
nell'est, presentato nella sua opera in quattro volumi VITA E TEMPI 
DEL NEREVARINE, è abbastanza esauriente. Tuttavia, egli manca di 
risolvere il mistero centrale di questo periodo. Come riuscì Uriel a 
sapere delle profezie del Nerevarine e a decifrarne il significato? La 
soluzione definitiva a questo e ad altri misteri dovrà attendere la 
futura apertura dei documenti privati dell'imperatore o una riduzione 
dei rigidi protocolli di segretezza delle Blade riguardo ai loro agenti. 


Breve storia dell'Impero 


Parte prima 

di 

Stronach k'Thojj III 
storico imperiale 


Prima del dominio di Tiber Septim, tutta Tamriel erano in preda al 
caos. Il poeta Tracizis definì quel periodo tumultuoso "I giorni e le 
notti di sangue e veleno". I sovrani erano dei tiranni meschini e avidi 
di potere e si opposero strenuamente ai tentativi di Tiber di portare 
ordine nei loro selvaggi domini. Tuttavia, si mostrarono tanto 
disorganizzati quanto dissoluti, per cui il potente braccio di Septim 
riuscì infine a imporre la pace nella terra di Tamriel. Correva l'anno 
2E 896. L'anno successivo, l'imperatore decretò l'alba di una nuova 
era. Così ebbe inizio la Terza Era, Anno Zero. 


Per trentotto anni l'Imperatore Tiber regnò incontrastato. Fu un'era di 
gloria, devozione e rispetto delle leggi, durante la quale la giustizia e 
l'uguaglianza appartenevano a ogni abitante, dal servo al sovrano. Alla 
morte di Tiber, piovve incessantemente per due settimane come se la 
terra stessa di Tamriel compiangesse il suo sovrano. 


Il primogenito dell'imperatore, Pelagius, ascese al trono. Sebbene il 
suo regno sia stato breve, si mostrò forte e risoluto come suo padre al 
tempo e Tamriel avrebbe rivissuto l'Epoca d'Oro. Purtroppo, un ignoto 
nemico della famiglia Septim assoldò una malvagia organizzazione di 
tagliagole, nota come la Confraternita Oscura, per uccidere 
l'Imperatore Pelagius I mentre pregava inginocchiato nel Tempio 
dell'Unico nella Città Imperiale. Il regno di Pelagius I durò meno di tre 
anni. 


Pelagius non aveva alcun figlio in vita, così la corona imperiale passò 
alla sua cugina di primo grado, la figlia di Agnorith, fratello di Tiber. 
Kintyra, già regina di Silvenar, ascese al trono come Kintyra I. Il suo 
regno fu benedetto da prosperità e da abbondanti raccolti e lei stessa 
fu un'accanita sostenitrice di arte, musica e danza. 


Il figlio di Kyntira venne incoronato dopo la sua morte e fu il primo 
imperatore di Tamriel a usare il nome imperiale di Uriel. Uriel I fu un 
grande legislatore della dinastia Septim e un convinto sostenitore di 


organizzazioni indipendenti e gilde. Sotto il suo gentile ma risoluto 
dominio, la Gilda dei Guerrieri e la Gilda dei Maghi acquisirono 
importanza in tutta Tamriel. Suo figlio e successore Uriel II regnò per 
diciotto anni, dalla morte di Uriel I nel 3E 64 fino all'incoronazione di 
Pelagius II nel 3E 82. Tragicamente, il regno di Uriel II fu dominato da 
degrado, calamità e insurrezioni. La gentilezza ereditata dal padre non 
servì Tamriel altrettanto bene e fu poca la giustizia amministrata. 


Pelagius II non solo ereditò il trono del padre, ma anche i debiti del 
regno precedente, penosamente carente in finanza e giustizia. Pelagius 
sciolse il Consiglio degli Anziani e garantì l'accesso al nuovo consiglio 
solo a chi poteva pagare grosse somme di denaro. Incoraggiò simili 
iniziative fra i suoi vassalli, i re di Tamriel, e alla fine del suo 
diciassettesimo anno di sovranità, Tamriel era tornata alla prosperità. 
I suoi critici, tuttavia, suggerirono che qualsiasi consigliere ricco di 
saggezza ma non altrettanto d'oro sarebbe stato escluso 
sommariamente da Pelagius. Questa potrebbe esser stata la causa di 
alcuni dei problemi che suo figlio Antiochus si trovò a fronteggiare, 
quando a sua volta divenne imperatore. 


Antiochus fu senza dubbio uno dei più appariscenti membri della 
famiglia Septim solitamente austera. Ebbe numerose concubine e 
quasi altrettante mogli ed era conosciuto per la magnificenza dei suoi 
abiti e per il suo elevato senso dell'umorismo. Sfortunatamente, il suo 
regno fu dominato dalla guerra civile, superando in rovina perfino il 
regno di suo nonno Uriel II. La Guerra delle Isole del 3E 110, una 
dozzina d'anni dopo l'incoronazione di Antiochus, coinvolse la remota 
provincia dell'Isola di Summerset, situata a grande distanza da 
Tamriel. Le forze alleate del re di Summerset e Antiochus sconfissero 
la flotta di Re Orghum, del regno isolano di Pyandonea, grazie alla 
comparsa di un fortunale anomalo. La leggenda attribuisce all'Ordine 
Psijic dell'Isola di Artaeum il merito di aver evocato la tempesta con la 
stregoneria. 


Il destino di Kintyra II, erede al trono di suo padre Antiochus, è 
certamente uno dei più tristi della storia dell'Impero. Suo cugino Uriel 
di primo grado, figlio della Regina Potema di Solitude, accusò Kintyra 
di essere una figlia illegittima, alludendo all'ignominiosa decadenza 
della Città Imperiale che aveva caratterizzato il regno del padre. 
Quando tale accusa non bastò a impedirne l'incoronazione, Uriel 
corruppe numerosi sovrani insoddisfatti di High Rock, Skyrim e 
Morrowind e, con l'aiuto della Regina Potema, condusse tre attacchi 
contro l'Impero dei Septim. 


Il primo attacco avvenne nella regione della Baia di Iliac, che separa 


High Rock da Hammerfell. Il seguito di Kintyra fu massacrato e 
l'imperatrice venne presa prigioniera. Per due anni, Kintyra II languì 
nelle segrete imperiali, probabilmente vicino a Glenpoint o Glenmoril, 
prima di essere giustiziata nella sua cella in circostanze misteriose. Il 
secondo fu diretto contro una serie di guarnigioni imperiali stanziate 
sulle isole vicino alle coste di Morrowind. Il consorte dell'imperatrice, 
Kontin Arynx, cadde difendendo le fortezze. Il terzo e ultimo attacco 
fu l'assedio della stessa Città Imperiale, sferrato dopo che il Consiglio 
degli Anziani aveva suddiviso gli eserciti per attaccare High Rock a 
occidente e Morrowind a oriente. Il governo ormai indebolito aveva 
ben poche difese contro la determinata aggressione di Uriel e capitolò 
dopo appena due settimane di resistenza. Uriel salì al trono la sera 
stessa e si proclamò Uriel III, imperatore di Tamriel. Correva l'anno 3E 
121. Ebbe così inizio la Guerra del Diamante Rosso, narrata nel 
secondo volume di questa serie. 


Breve storia dell'Impero 


Parte seconda 

di 

Stronach k'Thojj III 
storico imperiale 


Il primo volume della serie descrive brevemente le vite dei primi otto 
imperatori della dinastia Septim, iniziando dal glorioso Tiber Septim 
per giungere alla sua lontana pronipote nella linea dinastica, Kintyra 
II. L'assassinio di Kintyra, perpetrato durante la sua prigionia a 
Glenpoint, secondo il parere di alcuni storici, rappresenta la fine della 
pura discendenza dalla stirpe dei Septim nella famiglia imperiale. Di 
sicuro segna la fine di qualcosa d'importante. 


Uriel III non si limitò a proclamarsi imperatore di Tamriel, ma assunse 
il nome di Uriel Septim III, attribuendosi il glorioso casato come fosse 
un titolo onorifico. In realtà, il suo casato era Mantiarco dalla dinastia 
di suo padre. Negli anni successivi, Uriel III fu detronizzato e i suoi 
crimini vituperati, ma la tradizione di attribuire il casato dei Septim, 
come titolo onorifico, all'imperatore di Tamriel non morì con lui. 


Per sei lunghi anni, la Guerra del Diamante Rosso (il cui nome derivò 
dal famoso emblema della dinastia Septim) dilaniò le terre 
dell'Impero. Le fazioni in lotta erano rappresentate dai tre figli ancora 
viventi di Pelagius II, Potema, Cephorus e Magnus, ciascuno con la 
propria progenie. Potema, com'è ovvio, si batteva al fianco di suo 
figlio Uriel III e aveva il sostegno dell'intera provincia di Skyrim e 
delle terre settentrionali di Morrowind. Per merito degli sforzi 
congiunti di Cephorus e Magnus, la provincia di High Rock mutò 
vessillo. Le province di Hammerfell, Isola di Summerset, Valenwood, 
Elsweyr e Black Marsh, offrirono la propria lealtà a una o all'altra 
compagine, ma molti dei sovrani si schierarono al fianco di Cephorus 
e Magnus. 


Nel 3E 127, Uriel III fu catturato nella Battaglia di Ichidag in 
Hammerfell. Durante il trasferimento nella Città Imperiale, la folla in 
tumulto aggredì la carrozza del prigioniero e lo arse vivo al suo 
interno. Il suo catturatore, nonché zio, proseguì il viaggio per la Città 
Imperiale, dove fu incoronato per acclamazione unanime imperatore 
di Tamriel. 


Il regno di Cephorus fu contraddistinto soltanto da una lunga guerra. 
Era un uomo gentile e intelligente sotto ogni aspetto, ma in quegli 
anni Tamriel aveva bisogno di un grande guerriero e fortunatamente 
lui lo era. Gli occorsero altri dieci anni di guerra interminabile per 
riuscire a sconfiggere sua sorella Potema. La cosiddetta Regina Lupo di 
Solitude morì durante l'assedio della sua città-stato nell'anno 137. 
Cephorus sopravvisse a sua sorella soltanto tre anni. Durante la guerra 
non ebbe il tempo di trovare una consorte e sul trono salì suo fratello, 
il quarto figlio di Pelagius II. 


L'Imperatore Magnus era già anziano quando si prese carico 
dell'emblema imperiale e per punire i sovrani traditori della Guerra 
del Diamante Rosso fece fondo a gran parte delle sue forze. La 
leggenda accusa Pelagius III, figlio di Magnus e suo erede, di 
parricidio, sebbene tale evenienza appaia assai improbabile, se non 
altro perché Pelagius fu incoronato re di Solitude dopo la morte di 
Potema e raramente lo si vedeva nella Città Imperiale. 


Pelagius III, talvolta chiamato Pelagius il Pazzo, fu proclamato 
imperatore nel 145° anno della Terza Era. Quasi fin dall'inizio, le sue 
bizzarrie comportamentali furono notate a corte. Era solito 
imbarazzare i dignitari, offendere i re vassalli e in una particolare 
occasione pose fine a un gran ballo imperiale tentando d'impiccarsi. La 
sua devota consorte, dopo aver a lungo sofferto, fu infine proclamata 
sovrana di Tamriel, mentre Pelagius III venne internato in una serie di 
istituti di guarigione e di asili fino alla sua morte, avvenuta nel 3E 153 
all'età di trentaquattro anni. 


La sovrana reggente di Tamriel fu proclamata Imperatrice Katariah I 
dopo la morte del suo consorte. Fra coloro che non vedono nella 
morte di Kintyra II la fine della stirpe dei Septim, alcuni considerano 
la discendenza di questa donna di razza elfica scura il vero inizio del 
declino della dinastia. D'altro canto, i suoi sostenitori asseriscono che, 
sebbene Katariah non sia una discendente di Tiber, il figlio che ebbe 
con Pelagius lo era, e pertanto la dinastia imperiale ebbe una 
continuazione. Nonostante alcuni pareri contrari di stampo razzista, i 
quarantasei anni del regno di Katariah furono fra i più celebrati nella 
storia di Tamriel. Non a proprio agio nella Città Imperiale, Katariah 
viaggiò moltissimo attraverso tutte le province dell'Impero, come 
nessun altro imperatore aveva mai fatto dai tempi di Tiber. Sanò 
molte delle ferite lasciate dal suo predecessore a causa della rottura di 
alleanze o di una sconsiderata diplomazia. Il popolo di Tamriel giunse 
ad amare la sua imperatrice assai più di quanto la amasse la nobiltà. 
L'episodio della morte di Katariah, avvenuta in una schermaglia di 
minore entità, è uno dei soggetti preferiti dagli storici fanatici delle 


cospirazioni. La scoperta del saggio Montalius, dell'esistenza di un 
ramo decaduto della dinastia Septim e del coinvolgimento dei suoi 
membri in quella schermaglia, è invero una rivelazione degna di nota. 


Quando Cassynder ascese al trono dopo la morte di sua madre, era già 
un uomo di mezz'età. Elfo soltanto per metà, la durata della sua vita 
era paragonabile a un bretone. Infatti, aveva lasciato il governo di 
Wayrest nelle mani del suo fratellastro Uriel, a causa della sua salute 
cagionevole. Nondimeno, in quanto unico vero discendente di Pelagius 
e dunque di Tiber, ricevette pressioni per accettare la corona. Non 
sorprende quindi che il regno dell'Imperatore Cassynder non abbia 
avuto lunga durata. In due anni raggiunse i suoi predecessori nel 
sonno eterno. 


Uriel Lariat, fratellastro di Cassynder e figlio di Katariah I e del suo 
consorte imperiale Gallivere Lariat (successivo alla morte di Pelagius 
III), lasciò il regno di Wayrest per salire al trono dell'Impero come 
Uriel IV. Legalmente, Uriel IV era un Septim, poiché Cassynder lo 
aveva adottato nella famiglia reale quando divenne re di Wayrest. 
Nondimeno, per il Consiglio e per il popolo di Tamriel, era ancora un 
figlio illegittimo di Katariah. Uriel non possedeva il dinamismo di sua 
madre e i suoi quarantatre anni di regno furono un costante focolaio 
di sedizione. 


La storia di Uriel IV continua nel terzo volume di questa serie. 


Breve storia dell'Impero 


Parte terza 

di 

Stronach k'Thojj III 
storico imperiale 


Il primo volume di questa serie presenta un riepilogo della storia delle 
varie successioni dei primi otto imperatori della dinastia Septim, da 
Tiber I fino a Kintyra II. Il secondo volume narra della Guerra del 
Diamante Rosso e dei sei imperatori che seguirono, da Uriel III a 
Cassynder I. Sul finire di quel volume, si è detto come il fratellastro 
dell'Imperatore Cassynder assunse la corona di imperatore di Tamriel 
col nome di Uriel IV. 


È importante rammentare come Uriel IV non fosse un Septim per 
diritto di nascita. Sua madre, sebbene imperatrice per molti anni, era 
un elfo scuro, divenuta consorte di un vero imperatore della dinastia 
Septim, Pelagius III. Il padre di Uriel era in realtà il successivo 
consorte di Katariah I, un nobiluomo bretone di nome Lariat con cui si 
era unita dopo la morte di Pelagius. Prima di salire al trono 
dell'Impero, Cassynder I aveva governato il regno di Wayrest, ma la 
sua cagionevole salute lo aveva costretto a ritirarsi. Cassynder non 
aveva figli e così adottò in forma legittima il suo fratellastro Uriel e 
abdicò. Sette anni dopo, Cassynder ereditò l'Impero alla morte di sua 
madre. Tre anni dopo, Uriel ereditò di nuovo il trono che era stato di 
Cassynder. 


Il regno di Uriel IV fu longevo e difficile. Pur essendo un membro 
della famiglia Septim legittimamente adottato e a dispetto dell'alto 
rango della famiglia Lariat, lontani cugini dei Septim, pochi nel 
Consiglio degli Anziani si persuasero ad accettarlo del tutto come un 
vero discendente di Tiber. Il consiglio aveva assunto molte delle 
responsabilità di governo durante il lungo regno di Katariah I e il 
breve regno di Cassynder I, e un risoluto monarca "alieno" come Uriel 
IV trovò praticamente impossibile conquistarne l'irremovibile lealtà. 
Assai sovente il consiglio e l'imperatore si erano trovati in contrasto e 
quasi ogni volta era stato il consiglio a vincere la contesa. Fin dai 
tempi di Pelagius II, il Consiglio degli Anziani era costituito dalle 
donne e dagli uomini più ricchi dell'Impero e il potere che 
esercitavano era decisivo. 


L'ultima vittoria del consiglio su Uriel IV fu postuma alla sua morte. 
Andorak, suo figlio, fu diseredato in seguito a un voto e un suo 
cugino, con un grado di parentela più prossimo alla dinastia Septim, 
fu proclamato imperatore con il nome di Cephorus II nel 3E 247. Per i 
primi nove anni del regno di Cephorus II, le forze ancora fedeli ad 
Andorak si batterono con quelle imperiali. In un atto che il saggio 
Eraintine chiamò "Il cuore di Tiber Septim che non batte più", il 
consiglio concesse ad Andorak il regno di Shornhelm nella provincia 
di High Rock per concludere la guerra. I discendenti di Andorak lo 
governano ancora. 


Nel complesso, Cephorus II aveva nemici che richiedevano 
un'attenzione assai maggiore di Andorak. "Come uscito da un incubo 
cimmerico", nelle parole di Eraintine, un uomo che si definiva 
l'Usurpatore di Camoran, alla testa di un esercito di daedra e guerrieri 
non-morti, attraversò le terre di Valenwood con la furia della 
tempesta, conquistando regno dopo regno. Pochi poterono resistere ai 
suoi furiosi attacchi e quando il mese si tinse di rosso sangue, 
nell'anno 3E 249, la resistenza diminuì ulteriormente. Cephorus II 
inviò sempre più mercenari nella provincia di Hammerfell per 
arrestare l'avanzata verso nord dell'Usurpatore, ma furono corrotti o 
massacrati e invocati come non-morti. 


La storia dell'Usurpatore di Camoran meriterebbe un volume separato 
(per maggiori dettagli, consiglierei al lettore di consultare La Caduta 
dell'Usurpatore di Palaux Illthre). In breve, la distruzione delle armate 
dell'Usurpatore ebbe poco a che fare con gli sforzi dell'imperatore. Il 
risultato fu una grande vittoria regionale e un aumento delle ostilità 
nei confronti di un Impero apparentemente inefficace. 


Uriel V, successore e figlio di Cephorus II, ebbe il merito di mutare le 
opinioni nei confronti del potere latente dell'Impero. Distogliendo le 
attenzioni di Tamriel dal conflitto interno, Uriel V condusse una serie 
di invasioni dal momento in cui salì al trono nel 3E 268. Conquistò 
Roscrea nel 271, Cathnoquey nel 276, Yneslea nel 279 ed Esroniet nel 
284. Nell'anno 3E 288, s'imbarcò nella sua più ambiziosa impresa, 
l'invasione del regno-continente di Akavir. Quest'ultima campagna si 
rivelò fallimentare, poiché due anni dopo Uriel V rimase ucciso in 
Akavir sul campo di battaglia di Ionith. Nondimeno, Uriel V possiede 
ancora una reputazione seconda soltanto a Tiber, come uno dei due 
grandi imperatori guerrieri di Tamriel. 


Gli ultimi quattro imperatori, a partire dal giovane figlio di Uriel V, 
sono descritti nel quarto e ultimo volume di questa serie. 


Breve storia dell'Impero 


Parte quarta 

di 

Stronach k'Thojj III 
storico imperiale 


Il primo volume di questa serie narra in modo conciso dei primi otto 
imperatori della dinastia Septim, a partire da Tiber I. Il secondo 
volume narra della Guerra del Diamante Rosso e dei sei imperatori 
successivi al conflitto. Il terzo volume descrive le difficoltà incontrate 
dai tre imperatori che seguirono, il frustrato Uriel IV, l'inefficace 
Cephorus II e l'eroico Uriel V. 


Alla morte di Uriel V, avvenuta in mare nel lontano e ostile regno di 
Akavir, Uriel VI aveva soltanto cinque anni, nato appena poco prima 
che suo padre partisse per Akavir. L'unica altra progenie di Uriel V, 
frutto di una sorta di alleanza morganatica, erano le gemelle 
Morihatha ed Eloisa, che nacquero un mese dopo la partenza di Uriel 
V. Uriel VI fu incoronato imperatore nel 290° anno della Terza Fra. 
Alla consorte imperiale Thonica, in quanto madre del fanciullo, fu 
concessa una sovranità limitata finché Uriel VI non avesse raggiunto la 
maggiore età. Il Consiglio degli Anziani conservò il potere effettivo, 
com'era sempre stato fin dai tempi di Katariah I. 


In tal modo, il consiglio poté godere di una illimitata libertà per 
promulgare quelle leggi (e produrre profitti) che a Uriel VI non fu 
concesso di amministrare fino al 307, quando ormai aveva ventidue 
anni. Per anni era stato lento nell'assumere posizioni di responsabilità, 
ma sia il consiglio sia la madre, soddisfatta della sovranità di cui 
godeva, per quanto limitata, erano alquanto restii a lasciare le redini 
dell'Impero. Nel momento in cui Uriel VI ascese al trono, i meccanismi 
insiti nelle funzioni di governo gli concessero un certo potere, pur con 
l'esclusione del diritto al veto imperiale. 


Tuttavia, quel potere lo esercitò con costanza e risolutezza. Per l'anno 
313, Uriel VI poteva vantarsi di governare realmente l'Impero di 
Tamriel. Utilizzò la rete di spie ormai sciolta e alcune unità della 
guardia per intimidire e spaventare i membri più ostici del Consiglio 
degli Anziani. La sua sorellastra Morihatha fu (cosa non certo 
sorprendente) la sua più fedele alleata, specialmente dopo che il suo 


matrimonio con il Barone Ulfe Gersen di Winterhold la rese ricca e 
influente. Come il saggio Ugaridge disse, "Uriel V conquistò Esroniet, 
ma Uriel VI conquistò il Consiglio degli Anziani". 


Alla morte di Uriel VI, dovuta alle lesioni riportate in seguito a una 
caduta da cavallo che neppure i migliori guaritori imperiali furono in 
grado di risanare, il diadema imperiale passò all'amata sorella 
Morihatha. A venticinque anni di età, fu descritta dai diplomatici 
(dichiaratamente interessati) come la più bella creatura di tutta 
Tamriel. Di certo era vivace, atletica, dotata di notevole cultura ed 
esperta nell'arte della politica. Portò l'arcimaestro di Skyrim nella 
Città Imperiale e creò il secondo mago guerriero imperiale dai giorni 
di Tiber Septim. 


Morihatha finì il lavoro che era stato iniziato da suo fratello e 
trasformò la provincia imperiale in un governo vero e proprio sotto il 
controllo dell'imperatrice (e in seguito dell'imperatore). Fuori dalla 
provincia imperiale, tuttavia, era in corso una lenta disgregazione. 
Rivoluzioni palesi e guerre civili avevano infuriato indisturbate dai 
tempi di suo nonno Cephorus II. Coordinando in modo accurato i 
contrattacchi, Morihatha riuscì lentamente a sedare i suoi vassalli 
ribelli, evitando sempre di esporsi eccessivamente. 


Sebbene le campagne militari di Morihatha ottennero un gran 
successo, la sua ponderatezza era spesso causa di frustrazioni nel 
consiglio. Uno dei membri del consiglio, un argoniano che assunse il 
nome Coloviano di Thoricles Romus, furioso per il suo rifiuto di 
inviare truppe nella provincia di Black Marsh, è pubblicamente 
ritenuto responsabile di aver assoldato gli assassini che le tolsero la 
vita nel 3E 339. Romus venne sommariamente processato e 
giustiziato, pur essendosi dichiarato innocente fino alla fine. 


Morihatha non aveva figli in vita ed Eloisa era morta d'infezione 
quattro anni prima. Il figlio venticinquenne di Eloisa, Pelagius, fu 
incoronato imperatore col nome di Pelagius IV. Proseguì il lavoro di 
sua zia, riuscendo a riportare sotto il dominio imperiale i regni, i 
ducati e le baronie più radicali e ostinati dell'Impero. Affrontò i suoi 
impegni con la stessa compostezza e ponderatezza di Morihatha, ma 
non ottenne gli stessi successi. I regni erano rimasti privi di vincoli 
così a lungo che perfino una benevola presenza imperiale era 
considerata motivo di contrasto. Nondimeno, alla morte di Pelagius, 
dopo ventinove anni di regno caratterizzati da una notevole prosperità 
e stabilità, Tamriel era prossima all'unità più di quanto non lo fosse 
stato dai tempi di Uriel I. 


Il nostro attuale imperatore, sua eccellente e terribile maestà, Uriel 
Septim VII, figlio di Pelagius IV, possiede la diligenza della prozia 
Morihatha, l'abilità politica del prozio Uriel VI e il valore militare del 
pro-prozio Uriel V. Per ventuno anni regnò seminando giustizia e 
ordine in tutte le terre di Tamriel, finché nell'anno 3E 389 venne 
tradito dal suo mago guerriero imperiale, Jagar Tharn. 


Uriel VII fu imprigionato in una dimensione alternativa creata dallo 
stesso Tharn. In seguito, Tharn fece uso delle arti della stregoneria per 
assumerne le sembianze. Per i successivi dieci anni, Tharn abusò dei 
suoi privilegi imperiali, ma non si impegnò a continuare le campagne 
di conquista di Uriel VII. Non è ancora del tutto noto quali fossero gli 
obiettivi e i risultati personali di Tharn durante la sua vita da 
impostore. Nel 3E 399, un enigmatico Campione sconfisse il mago 
guerriero nelle segrete del palazzo imperiale e liberò Uriel VII dalla 
sua prigione ultra-dimensionale. 


Fin dalla sua restaurazione, Uriel Septim VII si è impegnato con 
diligenza nel riprendere le battaglie per l'unificazione delle terre di 
Tamriel. È vero, l'interferenza di Tharn ne arrestò lo slancio, ma gli 
anni trascorsi da allora hanno ravvivato la speranza che l'Epoca d'Oro 
di Tiber Septim possa glorificare Tamriel ancora una volta. 


Breve storia di Morrowind 
di 

Jeanette Sitte 

[dall'introduzione] 


Condotti dal leggendario profeta Veloth, gli antenati dei dunmer, 
esiliati dalla cultura altmer dell'attuale Isola di Summerset, arrivarono 
alla regione di Morrowind. Nei tempi più antichi, i dunmer venivano 
perseguitati o dominati dai predoni del mare nord. Quando le tribù 
disorganizzate dei dunmer si consolidarono nei clan predecessori delle 
grandi casate, respinsero gli oppressori nord resistendo alle incursioni 
successive. 


L'antico culto degli antenati delle tribù, nel tempo fu rimpiazzato dalla 
teocrazia monolitica del Tempio del Tribunale e i dunmer crebbero in 
una grande nazione chiamata Resdayn. Resdayn fu l'ultima provincia a 
sottomettersi a Tiber Septim. Alla stregua di Black Marsh, si dimostrò 
inespugnabile e fu pacificamente incorporata all'Impero da un trattato, 
come la provincia di Morrowind. 


Quasi quattro secoli dopo la venuta delle Legioni Imperiali, 
Morrowind era ancora sotto occupazione con un sovrano che altri non 
era che una marionetta imperiale. Nonostante l'Impero avesse lasciato 
la maggior parte delle funzioni del tradizionale governo locale al 
Consiglio Dominante delle cinque grandi casate... 


[sul distretto di Vvardenfell] 


Nel 3E 414, il territorio di Vvardenfell, prima una riserva del Tempio 
sotto la protezione dell'Impero, fu riorganizzato come un distretto 
provinciale imperiale. Il territorio fu mantenuto come una riserva 
amministrata dal Tempio secondo il Trattato dell'Armistizio e, salvo 
pochi insediamenti delle grandi casate sanciti dall'ordine religioso, era 
disabitato e sottosviluppato. Ma quando il bando secolare del Tempio 
sul commercio e sugli insediamenti fu revocato dal re di Morrowind, 
un flusso di coloni imperiali e dunmer delle grandi casate giunse sul 
posto, ampliando i vecchi insediamenti e costruendone di nuovi. 


La nuova area fu suddivisa in quattro distretti: Redoran, Hlaalu, 
Telvanni e Tempio, ognuno amministrato separatamente dai consigli 
delle casate locali o dai sacerdoti, sotto la supervisione e il consenso 


del Duca Dren e del Consiglio Distrettuale di Ebonheart. Nei distretti 
delle casate, la legge locale divenne un ibrido tra quella delle casate e 
quella imperiale, e imposta dalle guardie private e da quelle della 
legione, con la legge del Tempio e quelle dell'Impero che nel distretto 
del Tempio venivano fatte rispettare dagli Ordinatori. Il Tempio era 
ancora riconosciuto come la religione maggioritaria, ma il culto dei 
Nove Divini era supportato dalle legioni e incoraggiato dalle missioni 
del culto imperiale. 


Il distretto del Tempio includeva la città di Vivec, la fortezza di 
Ghostgate, i siti sacri e profani (incluse le zone sotto l'influsso della 
Piaga e all'interno della rete fantasma) e tutte le regioni selvagge e 
disabitate della provincia. In pratica, questo distretto inglobava tutte 
le parti di Vvardenfell non assegnate ai distretti Redoran, Hlaalu o 
Telvanni. Il Tempio si oppose ostinatamente a qualsiasi insediamenti 
nei loro distretti ed ebbe un grande successo. 


La casata Hlaalu, insieme ai coloni imperiali, iniziò un'imponente 
campagna di sviluppo e insediamento. Nelle decadi successive la 
riorganizzazione, le regioni di Balmora e delle Isole Ascadian erano 
cresciute a ritmo costante. Caldera e Pelagiad erano insediamenti 
completamente nuovi e tutti i forti della legione furono ampliati per 
contenere delle guarnigioni più numerose. 


La casata Telvanni, normalmente conservativa e isolazionista, è stata 
sorprendentemente aggressiva nell'espansione oltre i suoi tradizionali 
villaggi attorno alle torri. Ignorando le proteste delle altre casate, del 
Tempio, del duca e del consiglio del distretto, i pionieri Telvanni 
avevano invaso le regioni selvagge riservate al distretto del Tempio. 
Ufficialmente, il consiglio Telvanni disapprova la fondazione di questi 
insediamenti ribelli, ma tutti sanno che ad appoggiarli sono proprio i 
signori magici Telvanni. 


Sotto la pressione del Tempio, la conservativa casata Redoran, ha 
fermamente represso l'espansione nei suoi distretti. Come risultato, la 
casata Redoran e il Tempio sono a rischio di emarginazione politica ed 
economica dagli interessi espansionistici più aggressivi di Hlaalu e 
Telvanni. 


L'amministrazione imperiale affronta molte sfide nel distretto di 
Vvardenfell, ma le più difficili sono le rivalità tra le grandi casate, 
l'animosità dei nativi delle Terre di Cenere, i conflitti interni al 
Tempio e la Piaga della Montagna Rossa. Gli scontri tra gli interessi 
delle grandi casate, del Tempio e dell'Impero per controllare le risorse 
di Vvardenfell potrebbero sfociare in qualsiasi momento in una grande 


guerra. I nativi delle Terre di Cenere razziano gli insediamenti, 
saccheggiano le carovane e uccidono i forestieri nelle loro terre 
desolate. Il Tempio ha tentato senza successo di mettere a tacere le 
critiche di chi propugna una riforma nelle sue gerarchie. 


Ma di maggiore importanza erano le epidemie e le malattie causate 
dalle tempeste della Piaga provenienti dalla Montagna Rossa. 
Vvardenfell e tutta Morrowind sono state minacciate a lungo dalla 
malvagità leggendaria di Dagoth Ur e dalla sua stirpe di vampiri della 
cenere che abitano nella Montagna Rossa. Per secoli, il Tempio ha 
contenuto la minaccia nella rete fantasma, ma recentemente la sua 
volontà e le sue risorse sono vacillate e la minaccia dalla Montagna 
Rossa è cresciuta di dimensioni e intensità. Se la rete fantasma dovesse 
cedere e le orde di mostri affetti dalla Piaga spargersi nei paesi e nei 
villaggi di Vvardenfell, l'Impero potrebbe non avere altra scelta che 
evacuare il distretto di Vvardenfell abbandonandolo alla malattia e 
alla corruzione. 


Un breve resoconto della grande guerra tra 
l'Impero e il Regno degli aldmeri 


del 
Legato Justianus Quintius 


Nota dell'autore: gran parte del contenuto di questo libro è stato 
ricostruito a partire dai documenti recuperati dai nemici durante la 
guerra, dagli interrogatori dei prigionieri e dalle testimonianze oculari 
di soldati e ufficiali imperiali sopravvissuti. Io stesso comandai la 
Decima Legione a Hammerfell e Cyrodiil finché non fui ferito nel 175 
durante l'assalto alla Città Imperiale. Detto questo, la verità su taluni 
eventi non si saprà mai. Ho fatto del mio meglio per colmare le lacune 
con congetture fondate basate sulla mia esperienza e sulla mia 
sudatissima conoscenza del nemico. 


L'ascesa dei Thalmor 


Sebbene non sia noto ai più, l'Isola di Summerset risentì della crisi 
dell'Oblivion tanto quanto Cyrodiil. Gli elfi intrapresero la guerra 
contro gli invasori dell'Oblivion, talvolta varcando addirittura i 
cancelli nel tentativo di chiuderli. Come nazione ebbero più successo 
di Cyrodiil, ma le illimitate orde daedriche resero l'esito del conflitto 
scontato. 


I Thalmor sono sempre stati una potente fazione nell'Isola di 
Summerset, ma la loro voce è sempre stata quella di una minoranza. 
Durante la crisi, la Torre di Cristallo fu costretta a dare ai Thalmor 
grande potere e autorità. I loro sforzi quasi certamente salvarono 
l'Isola di Summerset dall'invasione e capitalizzarono sui successi 
ottenuti assumendone il controllo totale nel 4E 22. Ribattezzarono la 
nazione Alinor, nome che evocava un'epoca antecedente all'ascesa 
dell'uomo. La maggior parte delle persone al di fuori del Regno degli 
aldmeri, continua a chiamarla Isola di Summerset, per stizza o per 
ignoranza. 


Nel 4E 29, il governo di Valenwood fu rovesciato dai collaboratori 
Thalmor e fu proclamata un'unione con Alinor. Sembra che emissari 
dei Thalmor avessero rapporti stretti con alcune fazioni bosmer già 
prima della crisi dell'Oblivion. L'Impero e i suoi alleati bosmer, colti 
alla sprovvista, furono rapidamente sconfitti dalle forze altmer meglio 
preparate che invasero Valenwood sulla scia del colpo di stato. Così 


rinacque il Regno degli aldmeri. 


Poco dopo, il Regno degli aldmeri interruppe ogni contatto con 
l'Impero. Per settant'anni rimasero in silenzio. Molti studiosi sono 
convinti che ad Alinor ci fu una sorta di lotta interna, ma si sa ben 
poco sulle lotte di fazione avvenute all'interno del Regno degli aldmeri 
mentre i Thalmor consolidavano il proprio potere a Summerset e 
Valenwood. 


Nel 4E 98, le due lune, Masser e Secunda, sparirono. Nella maggior 
parte dell'Impero, questo evento fu visto con apprensione e paura. A 
Elsweyr fu molto peggio. Culturalmente le lune hanno molta più 
influenza sui khajiiti. Dopo i due anni delle Notti Vuote, le lune 
ritornarono. I Thalmor annunciarono che avevano ripristinato le lune 
usando la Magia dell'Alba, fino ad allora sconosciuta, ma rimane poco 
chiaro se ciò corrispondesse alla realtà o se si avvalsero 
semplicemente della preveggenza sul loro ritorno. 


Indipendentemente dal fatto che sia vero o meno, i khajiiti 
acclamarono i Thalmor come i loro salvatori. In quindici anni, 
l'influenza imperiale a Elsweyr era così diminuita che l'Impero non fu 
in grado di rispondere efficacemente al colpo di stato del 4E 115, che 
dissolse la Confederazione Elsweyr e ricreò gli antichi regni di 
Anequina e Pelletine come stato subordinato al Regno degli aldmeri. 
Ancora una volta l'Impero non era riuscito ad arrestare la scalata al 
potere dei Thalmor. 


Quando Titus Mede II ascese al trono nel 4E 168, ereditò un impero 
indebolito. I giorni gloriosi di Septim erano un ricordo lontano. 
Valenwood ed Elsweyr erano andati, ceduti al nemico Thalmor. Black 
Marsh era stata sottratta al dominio imperiale a causa delle 
conseguenze della crisi dell'Oblivion. Morrowind non si era mai 
ripresa dall'eruzione della montagna di Vvardenfell. Hammerfell era 
afflitta da lotte interne fra Corone e Antenati. Solo High Rock, Cyrodiil 
e Skyrim rimasero prosperi e in pace. 


L'Imperatore Titus Mede ebbe solo pochi anni per consolidare il suo 
regno prima che la sua attitudine al comando fosse messa a dura 
prova. 


La guerra comincia 


Il 30° giorno della Gelata, 4E 171, il Regno degli aldmeri inviò un 
ambasciatore alla Città Imperiale con un dono in un carro coperto e 
un ultimatum per il nuovo imperatore. La lunga lista di richieste 


includeva sconcertanti tributi, lo scioglimento delle Blade, la messa al 
bando del Culto di Talos e la concessione di ampie sezioni di 
Hammerfell al Regno degli aldmeri. Nonostante gli avvertimenti dei 
suoi generali riguardo la debolezza militare dell'Impero, l'Imperatore 
Titus Mede II rifiutò l'ultimatum. L'ambasciatore Thalmor rovesciò il 
carro, riversando oltre cento teste sul terreno: le teste di ogni 
emissario delle Blade di Summerset e Valenwood. Iniziò così la grande 
guerra che consumò l'Impero e il Regno degli aldmeri per i cinque 
anni successivi. 


In pochi giorni, le armate aldmeri invasero contemporaneamente 
Hammerfell e Cyrodiil. Una possente forza comandata dal generale 
Thalmor, Lord Naarifin, attaccò Cyrodiil da sud, marciando nei campi 
nascosti a nord di Elsweyr e fiancheggiando le difese imperiali lungo il 
confine di Valenwood. Presto Leyawiin cadde nelle mani degli 
invasori, mentre Bravil venne tagliata fuori e messa sotto assedio. 


Allo stesso tempo, un'armata aldmeri guidata da Lady Arannelya 
attraversò la parte occidentale di Cyrodiil da Valenwood, superando 
Anvil e Kvatch ed entrando direttamente a Hammerfell. Piccoli gruppi 
aldmeri approdarono sulle rive meridionali di Hammerfell. Le 
disgiunte forze Redguard offrirono soltanto una misera resistenza agli 
invasori e gran parte della costa meridionale fu conquistata 
rapidamente. Le Legioni Imperiali in netta inferiorità numerica si 
ritirarono lungo il deserto Alik'r nella ormai famosa Marcia della Sete. 


4E 172-173: l'avanzata aldmeri dentro Cyrodiil 


Oggi pare che l'obiettivo iniziale degli aldmeri fosse di fatto la 
conquista di Hammerfell e che l'invasione di Cyrodiil fosse intesa solo 
come una manovra per valutare le Legioni Imperiali mentre 
Hammerfell veniva conquistata. Tuttavia, il sorprendente successo 
iniziale dell'attacco di Lord Naarifin portò i Thalmor a credere che 
l'Impero fosse più debole di quanto pensassero. La cattura della Città 
Imperiale e il completo rovesciamento dell'Impero diventarono quindi 
l'obiettivo primario dei due anni successivi. Come sappiamo, i 
Thalmor raggiunsero quasi l'obiettivo. Fu solo grazie alla guida 
risoluta del nostro imperatore durante le ore più buie dell'Impero che 
il disastro fu evitato. 


Durante il 4E 172, gli aldmeri avanzarono nel cuore di Cyrodiil. Bravil 
e Anvil caddero entrambe nelle mani degli invasori. Per la fine 
dell'anno, Lord Naarifin avanzò fino alle mura stesse della Città 
Imperiale. Ci furono tremendi scontri navali nel lago Rumare e lungo 
il Niben dato che le forze imperiali tentarono di tenere la sponda 


orientale. 


A Hammerfell, i Thalmor si accontentavano di consolidare le loro 
conquiste poiché ormai controllavano tutta la costa meridionale, che 
di fatto era il loro obiettivo nell'ultimatum inviato all'imperatore. 
Delle città meridionali, solo Hegathe resisteva ancora. I sopravvissuti 
della Marcia della Sete si raggrupparono a Hammerfell settentrionale, 
unendosi ai rinforzi provenienti da High Rock. 


L'anno 4E 173 vide l'irrigidimento della resistenza imperiale a 
Cyrodiil, ma l'avanzata aldmera apparentemente inesorabile 
continuava. Legioni fresche da Skyrim rafforzarono l'armata principale 
dell'imperatore nella Città Imperiale, ma gli aldmeri forzarono la 
traversata del Niben e cominciarono ad avanzare lungo le coste 
orientali. Per la fine dell'anno, la Città Imperiale era circondata da tre 
lati e solo la rotta di approvvigionamenti settentrionale verso Bruma 
rimaneva aperta. 


A Hammerfell, le sorti imperiali presero una svolta positiva. Agli inizi 
del 4E 173, un'armata degli Antenati proveniente da Sentinel ruppe 
l'assedio di Hegathe (una città della corona), portando alla 
riconciliazione delle due fazioni. Nonostante questo, l'armata 
principale di Lady Arannelya attraversò con successo il deserto Alik'r. 
Le Legioni Imperiali sotto il generale Decianus la incontrarono fuori 
Skaven in una sanguinosa e incerta battaglia. Decianus si ritirò 
lasciando ad Arannelya il possesso di Skaven, ma gli aldmeri erano 
troppo indeboliti per continuare la loro avanzata. 


4E 174: il saccheggio della Città Imperiale 


Nel 4E 174, i vertici Thalmor impegnarono tutte le forze disponibili 
nella campagna di Cyrodiil, giocando d'azzardo su una vittoria 
decisiva per porre fine alla guerra una volta per tutte. Durante la 
primavera, i rinforzi aldmeri si radunarono nella parte meridionale di 
Cyrodiil e il 12° giorno del Secondo Seme, lanciarono un attacco 
massiccio alla Città Imperiale stessa. Un'armata arrivò da nord per 
circondare completamente la città, mentre quella principale di Lord 
Naarifin attaccava le mura da sud, est e ovest. La decisione 
dell'imperatore di combattere all'esterno della città invece di tentare 
un'ultima difesa disperata fu ardita. Nessun generale osò consigliargli 
di abbandonare la capitale, ma Titus II alla fine dimostrò di avere 
ragione. 


Mentre l'Ottava Legione combatté in un'azione di retroguardia 
disperata e senza speranza sulle mura della città, Titus II eruppe dalla 


parte nord della città con la sua armata, spazzando le forze aldmeri 
che la circondavano e riunendosi ai rinforzi che marciavano da sud di 
Skyrim sotto il generale Jonna. Tuttavia, nel frattempo la capitale era 
caduta in mano agli invasori e il famigerato saccheggio della Città 
Imperiale cominciò. Il palazzo imperiale fu bruciato, la Torre di Oro 
Bianco stessa saccheggiata e ogni genere di atrocità venne perpetrata 
dai vendicativi elfi sulla popolazione innocente. 


A Hammerfell, il generale Decianus si stava preparando a rimuovere 
gli aldmeri da Skaven quando gli fu ordinato di marciare su Cyrodiil. 
Non volendo abbandonare completamente Hammerfell, permise a un 
gran numero di "invalidi" di staccarsi dalle legioni prima di marciare a 
est. Questi veterani formarono il nucleo dell'armata che alla fine 
spinse le forze di Lady Arannelya nel deserto Alik'r nel tardo 174, le 
quali subirono gravi perdite a causa degli attacchi ripetuti dei 
guerrieri locali. 


4E 175: la Battaglia dell'Anello Rosso 


Durante l'inverno del 4E 174-175, i Thalmor pensarono che la guerra 
a Cyrodiil fosse quasi finita. Fecero diversi tentativi per negoziare con 
Titus II e l'imperatore li indusse a credere che si stesse preparando alla 
resa, quando, nel frattempo, stava radunando le forze per 
riconquistare la Città Imperiale. 


Titus II divise le sue forze in tre in quella che è oggi conosciuta come 
la Battaglia dell'Anello Rosso, una battaglia che sarà presa a modello 
dagli strateghi imperiali per le generazioni a venire. Un'armata, con le 
legioni provenienti da Hammerfell sotto il generale Decianus, fu 
nascosta nelle alture coloviane vicino a Chorrol. Gli aldmeri non erano 
al corrente che non fosse più a Hammerfell, probabilmente perché i 
veterani imperiali che Decianus si era lasciato indietro avevano 
portato Lady Arannelya a credere che stesse ancora affrontando 
un'armata imperiale. La seconda armata, largamente composta da 
legioni nord sotto il generale Jonna, si posizionò vicino a Cheydinhal. 
L'armata principale fu guidata dall'imperatore stesso che sferrò da 
nord l'attacco principale alla Città Imperiale. 


Nel 30° giorno della Mano della Pioggia, la sanguinosa Battaglia 
dell'Anello Rosso cominciò quando il generale Decianus si lanciò 
contro la città da ovest, mentre i legionari del generale Jonna si 
spinsero a sud fino alla strada dell'Anello Rosso. In un assalto durato 
due giorni, l'armata di Jonna attraversò il Niben e avanzò a ovest, 
cercando di riunirsi alle legioni di Decianus per circondare la Città 
Imperiale. Lord Naarifin fu colto di sorpresa dall'attacco di Decianus, 


ma le truppe di Jonna incontrarono una dura resistenza quando gli 
aldmeri contrattaccarono da Bravil e Skingrad. Tuttavia, gli eroici 
legionari nord ressero stoicamente, respingendo tutti gli attacchi 
nemici. Al quinto giorno della battaglia, l'armata aldmera nella Città 
Imperiale era circondata. 


Titus II guidò l'assalto da nord, catturando personalmente Lord 
Naarifin. Si vocifera che l'imperatore impugnasse la famosa Spada 
dorata, anche se il governo imperiale non l'ha mai confermato 
ufficialmente. Gli aldmeri tentarono di uscire dalla città passando da 
sud, ma furono bloccati dall'indistruttibile muro delle legioni del 
generale Jonna. 


Alla fine, l'armata principale degli aldmeri a Cyrodiil fu 
completamente distrutta. La decisione dell'imperatore di ritirarsi dalla 
Città Imperiale nel 4E 174 fu vendicata con il sangue. 


Lord Naarifin fu mantenuto in vita per trentatré giorni, appeso alla 
Torre di Oro Bianco. Non si ha notizia su dove fu seppellito il corpo, 
ammesso che sia stato seppellito. Una fonte dichiara che fu rapito da 
un daedra alato il trentaquattresimo giorno. 


Il Concordato Oro Bianco e la fine della guerra 


Sebbene vittoriose, le armate imperiali non erano più in grado di 
continuare la guerra. I resti delle forze imperiali furono radunati a 
Cyrodiil, esauste e decimate dalla Battaglia dell'Anello Rosso. Non una 
singola legione aveva più della metà dei soldati idonei al servizio. Due 
legioni erano state completamente distrutte, senza contare la perdita 
dell'ottava durante la ritirata dalla Città Imperiale l'anno precedente. 
Titus II sapeva che non ci sarebbe stato un momento migliore per 
negoziare la pace, e nel tardo 4E 175 l'Impero e il Regno degli aldmeri 
siglarono il Concordato Oro Bianco, ponendo fine alla grande guerra. 


I termini furono severi, ma Titus II li riteneva necessari per garantire 
la pace e dare all'Impero la possibilità di recuperare le forze. I due 
termini del concordato più controversi furono la messa al bando del 
Culto di Talos e la concessione di una larga parte meridionale di 
Hammerfell (di cui la maggior parte era già sotto il controllo delle 
forze aldmeri). I critici hanno sottolineato che il concordato fu 
praticamente identico all'ultimatum che l'imperatore rifiutò anni 
addietro. Tuttavia, c'è una grande differenza nell'accettare tali termini 
sotto la semplice minaccia di una guerra e accettarli alla fine di uno 
scontro lungo e devastante. Nessuna regione dell'Impero avrebbe 
accettato questi termini dettati dalla minaccia delle spade Thalmor nel 


4E 171 poiché Titus II avrebbe dovuto fronteggiare una guerra civile. 
Ma nel 4E 175, la maggior parte dell'Impero accettò la pace a qualsiasi 
prezzo. 


Epilogo: Hammerfell combatte da sola 


Hammerfell, tuttavia, rifiutò di accettare il Concordato Oro Bianco, 
non volendo ammettere la sconfitta e la perdita di gran parte del loro 
territorio. Titus II fu costretto a rinunciare ufficialmente a Hammerfell 
come provincia imperiale allo scopo di preservare il trattato di pace 
guadagnato tanto duramente. Le Redguard, inspiegabilmente, lo 
videro come un tradimento. In questo, i Thalmor sicuramente 
raggiunsero uno dei loro obiettivi a lungo termine, seminando la 
discordia fra Hammerfell e l'Impero. 


Alla fine, le eroiche Redguard combatterono contro il Regno degli 
aldmeri fino a un punto morto, sebbene la guerra durò per altri cinque 
anni devastando la parte meridionale di Hammerfell. Le Redguard 
adducono questo evento come la prova che il Concordato Oro Bianco 
non fosse necessario e che se Titus II avesse mantenuto i nervi saldi, 
avrebbero potuto sconfiggere gli aldmeri una volta per tutte, unendo 
le forze di Hammerfell con il resto dell'Impero. Che tale affermazione 
sia vera o meno, ovviamente, non si saprà mai, ma le Redguard non 
devono dimenticare il grande sacrificio di sangue imperiale (bretone, 
nord e cyrodilico) nella Battaglia dell'Anello Rosso, che indebolì il 
Regno degli aldmeri abbastanza da permettere il conclusivo Secondo 
Trattato di Stros M'kai nel 4E 180 e il conseguente ritiro delle forze 
aldmere da Hammerfell. 


Non ci sono dubbi sul fatto che la pace attuale non potrà durare per 
sempre. I Thalmor sono lungimiranti, come provato dalla serie di 
eventi che hanno portato alla grande guerra. Tutti coloro che 
apprezzano la libertà sopra la tirannia, possono solo sperare che 
Hammerfell e l'Impero si riappacifichino e si ergano insieme contro la 
minaccia Thalmor, prima che sia troppo tardi. Altrimenti, ogni 
speranza di opporsi alla marea Thalmor che vuole imporsi su tutta 
Tamriel sarà vana. 


Una panormica delle divinità e dei culti di 
Tamriel 


di 
fratello Hetchfeld 
Nota dell'editore: 


Brother Hetchfeld è uno scrittore associato presso l'Università 
Imperiale, ufficio degli studi introduttivi. 


Le divinità vengono comunemente giudicate in base alle dimostrazioni 
dei loro interessi nelle questioni materiali. Una credenza fondamentale 
sulla loro partecipazione attiva nelle questioni terrene può essere 
contestata dai riferimenti alla loro apparente apatia e indifferenza nei 
periodi di pestilenza e carestia. 


Dall'intervento nelle imprese leggendarie alle manifestazioni nella 
comune vita di tutti i giorni, nessuna evidenza delle attività delle 
divinità di Tamriel è facilmente percepita. Per molti aspetti, gli 
interessi delle divinità possono apparire non correlati o perlomeno 
indifferenti ai problemi quotidiani del regno mortale. Tuttavia, vi sono 
alcune eccezioni. 


Numerosi resoconti storici e leggende riportano degli interventi diretti 
di una o più divinità in tempi di gravi necessità. Molte leggende 
epiche narrano delle benedizioni concesse dagli dei ad alcune figure 
eroiche che operarono o si batterono per il bene di una particolare 
divinità o del suo tempio. Alcuni dei più potenti manufatti del mondo 
conosciuto furono originariamente concessi ai loro possessori come 
premio per simili imprese. È stato inoltre riferito come i sacerdoti di 
rango più alto nei rispettivi templi, in particolari occasioni, possano 
invocare la loro divinità protettrice per ottenere benedizioni o 
assistenza nel momento del bisogno. L'esatta natura di tale contatto e 
delle benedizioni concesse è argomento di pura speculazione, poiché i 
templi conservano gelosamente la segretezza e la sacralità di tali 
associazioni. Questo contatto diretto fornisce spessore alla convinzione 
che le divinità siano consapevoli del regno mortale. In molte altre 
circostanze, comunque, si mostrano indifferenti dinanzi alla sofferenza 
e alla morte, senza sentire alcuna necessità d'interferire. Possiamo 
quindi concludere che noi, quali mortali, possiamo non essere in grado 
di comprendere oltre una minima parte dei disegni e della logica di 


tali entità. 


Una caratteristica che contraddistingue dei e dee è rappresentata dal 
loro interesse nella venerazione e nelle gesta. Le gesta nella forma di 
imprese sacre rappresentano soltanto una delle molte cose che 
attirano l'attenzione di una divinità. È opinione comune che le azioni 
della vita quotidiana, come il timoroso rispetto delle regole e degli 
obblighi dei rispettivi templi, possano compiacerle. Così come la 
celebrazione di cerimonie in un tempio. Tali cerimonie possono 
variare a seconda della divinità. I risultati non sono sempre evidenti, 
ma sacrifici e offerte sono spesso necessarie per sperare di attirarne 
l'attenzione. 


Mentre non esistono resoconti sull'intervento diretto nelle attività 
quotidiane del tempio, l'esatta natura della presenza di una divinitò 
nella vita terrena di ogni giorno è oggetto di controversie. Un detto 
tradizionale degli elfi dei boschi recita: "Il miracolo di un uomo è la 
disgrazia di un altro uomo". Mentre è opinione comune che alcune 
divinità partecipino alla vita quotidiana, altre sono ben note per la 
loro mancanza d'interesse per gli affari terreni. 


Si è teorizzato a lungo sul fatto che gli dei acquisiscano potere con la 
venerazione, come la preghiera, i sacrifici e le gesta. Si è perfino 
ipotizzato che il numero di fedeli possa influenzarne il rango generale 
fra gli dei. Questa mia congettura è derivata dall'apparente capacità 
dei templi più grandi di ottenere con maggiore facilità benedizioni e 
assistenza dalla loro divinità protettrice, rispetto alle istituzioni 
religiose di minori dimensioni. 


Esistono resoconti dell'esistenza di spiriti nel nostro mondo dotati 
della stessa capacità divina di sfruttare le azioni e le gesta dei mortali 
per rafforzarsi. La comprensione dell'esatta natura di tali entità 
permetterebbe di capire con maggior chiarezza la connessione tra la 
divinitò e i suoi adoratori. 


Le implicazioni dell'esistenza di questi spiriti solleva speculazioni sulla 
loro reale capacità di elevarsi al rango di divinità. Motusuo del 
seminario imperiale ha suggerito che tali spiriti possano essere ciò che 
rimane di dei e dee che nel corso del tempo hanno perduto tutti i loro 
seguaci, o almeno una buona parte di essi, e che siano regrediti alla 
loro forma più elementare e primitiva. I praticanti delle antiche 
usanze asseriscono che non vi è alcun dio, soltanto spiriti maggiori e 
minori. È perfino possibile che tutte e tre le teorie siano vere. 


Il firmamento 
di 
Ffoulke 


Le Stelle di Tamriel sono suddivise in tredici costellazioni. Tre di 
queste rappresentano le costellazioni maggiori, conosciute come i 
Guardiani. Si tratta del Guerriero, del Mago e del Ladro. Ciascuno dei 
Guardiani tutela i propri Protetti secondo la tredicesima costellazione, 
il Serpente. 


Quando il sole sorge in prossimità di una delle costellazioni, segna la 
stagione di quella specifica costellazione. Ciascuna costellazione ha 
una stagione della durata di circa un mese. Il Serpente non ha alcuna 
stagione, poiché si muove nei cieli, usualmente minacciando una delle 
altre costellazioni. 


Il Guerriero 


Il Guerriero è la prima Costellazione Guardiana e tutela i suoi protetti 
durante le loro rispettive stagioni. La stagione propria del Guerriero è 
l'Ultimo Seme, quando la sua forza è necessaria per il raccolto. I suoi 
protetti sono la Signora, il Cavallo e il Signore. I nati sotto il segno del 
Guerriero possiedono destrezza con ogni genere di arma, ma sono 
inclini alla collera. 


Il Mago 


Il Mago è la Costellazione Guardiana la cui stagione è il mese Mano 
della Pioggia, quando la magicka fu usata per la prima volta dagli 
uomini. I suoi protetti sono l'Apprendista, il Golem e il Rituale. I nati 
sotto il segno del Mago possiedono maggiore magicka e talento con 
ogni genere d'incantesimo, ma sono spesso arroganti e inclini alla 
distrazione. 


Il Ladro 


Il Ladro è l'ultima Costellazione Guardiana e la sua stagione è 
rappresentata dal mese più buio della Stella della Sera. I suoi protetti 
sono l'Amante, l'Ombra e la Torre. I nati sotto il segno del Ladro non 
sono generalmente ladri, per quanto siano inclini al rischio e soltanto 
raramente ne subiscano le conseguenze. Tuttavia, alla fine esauriscono 
la loro consueta fortuna e raramente vivono a lungo quanto i nati 


sotto gli altri segni. 
Il Serpente 


Il Serpente vaga nei cieli e non ha alcuna stagione, sebbene i suoi 
movimenti abbiano un certo grado di prevedibilità. Non esistono 
caratteristiche comuni fra i nati sotto il segno del Serpente: sono 

comunque i più benedetti o i più maledetti. 


La Signora 


La Signora è uno dei protetti del Guerriero e la sua stagione è il 
Focolare. I nati sotto il segno della Signora hanno un carattere gentile 
e conciliante. 


Il Destriero 


Il Cavallo è uno dei protetti del Guerriero e la sua stagione è il mese di 
Metà Annata. I nati sotto il segno del Cavallo sono impazienti e 
passano spasmodicamente da un luogo all'altro. 


Il Signore 


La stagione del Signore è il Primo Seme e protegge tutte le terre di 
Tamriel durante la piantatura. I nati sotto il segno del Signore 
possiedono maggiore forza e salute dei nati sotto gli altri segni. 


L'Apprendista 


La stagione dell'Apprendista è il mese Luce del Cielo. I nati sotto il 
segno dell'Apprendista hanno un'affinità speciale con ogni genere di 
magia, ma sono anche più vulnerabili alla sua influenza. 


L'Atronach 


L'Atronach (spesso denominato il Golem) è uno dei protetti del Mago. 
La sua stagione è il mese Luce del Crepuscolo. I nati sotto questo 
segno sono stregoni naturali con ampie riserve di magicka, ma non 
sono in grado di generare magicka di propria volontà. 


Il Rituale 


Il Rituale è uno dei protetti del Mago e la sua stagione è la Stella del 
Mattino. I nati sotto questo segno possiedono un'ampia varietà di 
caratteristiche in base all'allineamento delle lune e dei Divini. 


L'Amante 


L'Amante è uno dei protetti del Ladro e la sua stagione è la Luce 
dell'Alba. I nati sotto il segno dell'Amante sono aggraziati e passionali. 


L'Ombra 


La stagione dell'Ombra è il Secondo Seme. L'Ombra dona ai nati sotto 
il suo segno l'abilità di nascondersi nelle ombre. 


La Torre 


La Torre è uno dei protetti del Ladro e la sua stagione è il mese della 
Gelata. I nati sotto il segno della Torre hanno la speciale abilità di 
trovare l'oro e possono aprire serrature di ogni genere. 


Antenati e dunmer 


I fantasmi camminano tra loro 


Gli spiriti defunti dei dunmer, e forse quelli di tutte le razze, 
permangono dopo la morte. La conoscenza e il potere degli antenati 
deceduti vanno a beneficio dei discendenti delle casate dunmer. Il 
legame tra i membri viventi della famiglia e gli avi immortali è in 
parte sangue, rituale e volontà. Un membro introdotto nella casata 
attraverso il matrimonio viene vincolato al clan con un giuramento e 
acquisisce le conoscenze e i benefici dagli antenati, seppure in modo 
più limitato rispetto ai discendenti diretti. Tuttavia, preserva in parte 
il vincolo con gli antenati della propria famiglia. 


Il santuario di famiglia 


Ogni residenza ha un santuario. Nelle case più povere, può non 
superare le dimensioni di un focolare o un'alcova, dove le reliquie di 
famiglia sono disposte e venerate. Nelle case benestanti, viene adibita 
una stanza a questo scopo. Questo santuario è chiamato la Porta che 
Attende e rappresenta la porta dell'Oblivion. 


Qui i membri della famiglia omaggiano i propri antenati con sacrifici e 
preghiere, giuramenti su determinati incarichi, e con il resoconto degli 
affari di famiglia. In cambio, i familiari possono ricevere informazioni, 
istruzioni e benedizioni. Gli avi diventano in tal modo i protettori 
della casa e i guardiani della Porta che Attende. 


La Ghost Fence 


È un obbligo solenne della famiglia accertarsi che i resti dei propri 
antenati siano seppelliti decorosamente in una necropoli come, ad 
esempio, Necrom. Qui gli spiriti si confortano vicendevolmente dalle 
pene del mondo mortale. Tuttavia, come segno di grande onore e 
sacrificio, un antenato può concedere che parte dei suoi resti sia 
conservata per servire come parte della rete fantasma che protegge il 
santuario del clan e i confini domestici. Questa disposizione rispecchia 
spesso la volontà del defunto: una falange viene separata dai suoi resti 
e incorporata con una solenne cerimonia magica in una rete fantasma 
del clan. In qualche caso eccezionale, vengono conservati l'intero 
scheletro o addirittura il corpo del defunto. 


Questi resti divengono una sorta di tramite per gli spiriti ancestrali e 
per lo spirito del defunto. Più ne vengono usati per la rete fantasma e 


più potente questa sarà. E i mortali più potenti ancora in vita sono in 
possesso dei resti più potenti. 


La grande rete fantasma, Ghost Fence, creata dal Tribunale per 
contenere la Piaga incorpora le ossa di molti eroi che hanno dedicato i 
loro spiriti al tempio e alle casate Indoril e Redoran, invece che alle 
proprie famiglie. Questa rete fantasma comprende anche le ossa 
recuperate dalle Catacombe di Necrom e da molti campi di battaglia 
di Morrowind. 


Il freddo mortale 


Gli spiriti non amano visitare il mondo mortale e lo fanno solo per 
obblighi e giuramenti. Sostengono che l'oltretomba è più piacevole, o 
perlomeno più confortevole rispetto al mondo reale, che invece è 
freddo, crudele e pieno di dolori e sofferenze. 


Gli spiriti folli 


Gli spiriti costretti a rimanere nel nostro mondo contro la propria 
volontà rischiano di impazzire o diventare fantasmi. 


Alcuni di questi spiriti sono vincolati al mondo reale a causa delle 
terribili circostanze della loro morte o per un forte legame emotivo 
con una persona, luogo o oggetto. Essi sono spiriti tormentati. 


Alcuni spiriti vengono catturati e vincolati a un oggetto dai maghi. Se 
il legame è forzato, lo spirito di solito impazzisce. In caso contrario, lo 
spirito può conservare la ragione a seconda della sua forza di volontà 

e della saggezza dell'incantatore. 


Certi spiriti sono vincolati contro la propria volontà per proteggere i 
santuari di famiglia. Questo spiacevole destino è riservato a chi in vita 
non ha servito fedelmente la famiglia. Spesso, gli spiriti ancestrali 
rispettosi e onorevoli, aiutano a catturare e vincolare gli spiriti ribelli. 


Di solito, questi spiriti impazziscono e diventano dei guardiani 
terrificanti. Il rituale impedisce loro di ferire i mortali del clan, ma 
questo non significa che non possano comportarsi in modo malvagio e 
scontroso. Sono molto pericolosi per gli intrusi. Allo stesso modo, se 
un intruso riesce soggiogare la pazzia facendo leva sul loro 
risentimento verso il clan, questi spiriti possono essere manipolati. 


L'Oblivion 


L'esistenza dell'Oblivion è riconosciuta da tutte le culture di Tamriel e, 


nonostante ci sia un leggero disaccordo sulla sua natura, è opinione 
comune che sia il luogo dove vivono gli aedra e i daedra, e che la 
comunicazione e il viaggio tra l'Oblivion e il mondo mortale sia 
possibile attraverso magie e rituali. 


A differenza delle culture umane di Tamriel, i dunmer non enfatizzano 
la differenza tra il mondo mortale e l'Oblivion. Anzi, vedono entrambi 
i mondi come un insieme di molte vie da un capo all'altro e non come 
due essenze distinte e separate da confini. Questo punto di vista 
filosofico ha delle affinità con quello degli elfi per via della magia e 
delle sue pratiche. 


Speculazioni straniere sul culto degli avi dunmer e la magia spiritica 


Anche le culture altmer e bosmer venerano i propri antenati, ma solo 
per garantire loro un passaggio decoroso e senza intoppi dal nostro 
all'altro mondo. Inoltre, gli elfi dei boschi e gli elfi alti ritengono 
crudele e innaturale incoraggiare gli spiriti dei morti a rimanere nel 
nostro mondo. E considerano ancora più grottesco e ripugnante, sia 
conservare i resti mortali degli antenati nei santuari di famiglia sia 
utilizzarli per creare delle reti fantasma. L'esposizione di falangi nei 
santuari di famiglia è addirittura sacrilega tra i bosmer (che mangiano 
i propri morti) e barbarica tra gli altmer (che li seppelliscono). 


Le culture umane di Tamriel sono ignare e timorose degli elfi scuri e 
della loro cultura, che li considerano disumani e malvagi come orchi e 
argoniani, ma più sofisticati. Le popolazioni umane di Tamriel 
associano il culto degli avi e la magia spiritica dei dunmer alla 
Necromanzia: di fatto, questa associazione degli elfi scuri con la 
Necromanzia è almeno parzialmente responsabile della loro cattiva 
reputazione a Tamriel. Si tratta solitamente di un fraintendimento 
ignorante, poiché agli occhi dei dunmer, la Necromanzia all'infuori dei 
rituali dei clan è un vero e proprio abominio. 


Gli elfi scuri non praticherebbero mai e poi mai stregonerie da 
negromante sui resti dei propri simili o di altri elfi. Tuttavia, 
considerando gli umani e gli orchi alla stregua di animali, non hanno 
niente da ridire se la Necromanzia viene praticata sui loro resti o su 
quelli di animali, uccelli o insetti. 


La politica imperiale riconosce le pratiche del culto degli avi e della 
magia spiritica dunmer come una religione, e ne garantisce la 
legittimità finché queste non mettono in pericolo la sicurezza 
dell'Impero. Privatamente, tuttavia, molti ufficiali e mercanti imperiali 
ritengono queste pratiche degli elfi scuri come barbare o addirittura 


necromatiche. 
Necromanzia Telvanni 


I Telvanni sono abili maestri della Necromanzia. Tuttavia, non la 
praticano sui resti degli elfi scuri. Anzi, vedono tali pratiche con 
rabbia e disprezzo. Si limitano a praticare la Necromanzia sui resti di 
animali, umani, orchi e argoniani... che a Morrowind sono 
tecnicamente considerati alla stregua delle bestie. 


Nota dell'editore 


Questo libro è stato scritto da uno studioso sconosciuto poco dopo la 
stipulazione dell'Armistizio. Molte di queste pratiche sono state 
abbandonate. I cambiamenti più evidenti riguardano le pratiche della 
Necromanzia e della grande rete fantasma. Ai giorni nostri, i dunmer 
considerano la Necromanzia un abominio su ogni razza esistente. La 
rete fantasma, invece, ha subito diverse modifiche nella venerazione 
degli avi. Con la maggior parte dei resti impiegata per rafforzare la 
grande rete fantasma intorno alla montagna di Dagoth Ur, a 
Morrowind sono rimaste ben poche reti fantasma private. Il tempio 
scoraggia tale pratica tra le casate, definendola egoistica. Il 
mantenimento delle tombe di famiglia e delle Porte che Attendono è 
caduto in disuso e dall'Armistizio in queste tombe e santuari sono stati 
seppelliti ben pochi resti. Ultimamente la maggior parte dei dunmer 
venera soltanto i piccoli resti dei propri antenati conservati nei templi 
locali. 


Le antiche usanze 
di 
Celarus l'erudito 


Noi che conosciamo le antiche usanze, siamo ben consci dell'esistenza 
di un mondo spirituale, invisibile per i non illuminati. Proprio come 
una persona che vive in un regno, ignaro delle macchinazioni 
politiche nascoste, potrebbe vedere una nuova tassa o la preparazione 
di una battaglia come capricci della sorte, in molti osservano le 
inondazioni, le carestie e la follia con impotente incomprensione. Ciò 
è deplorevole. Come lamentava il grande Cuilean Darnizhaan, "Il 
potere dell'ignoranza è in grado di frantumare l'ebano come se fosse 
cristallo". 


Qual è, dopo tutto, l'origine di queste forze spirituali che muove le fila 
invisibili di Mundus? Ogni neofita di Artaeum sa che questi spiriti 
sono i nostri antenati e che, quando erano in vita, erano a loro volta 
confusi dagli spiriti dei loro antenati, e così via fino all'Acharyai 
originale. I daedra e gli dei a cui le persone comuni si rivolgono, altro 
non sono che spiriti di uomini e donne superiori a cui potere e 
passione hanno garantito una grande influenza nell'oltretomba. 


Certamente si tratta della nostra verità e della nostra religione. Ma 
come può aiutarci nei nostri sacri doveri di seliffrnsae o nel fornire 
"seri e accurati consigli" ai meno istruiti? 


In primo luogo, è facile cogliere la necessità di rendere potenti gli 
uomini buoni e di rendere buoni quelli potenti. Riconosciamo le 
numerose minacce che un potente tiranno rappresenta, il propagarsi di 
crudeltà che alimenta il daedra Boethiah e l'odio che nutre il daedra 
Vaernima; se dovesse morire dopo aver compiuto un'azione 
particolarmente malevola, potrebbe passare a regnare sull'Oblivion e 
quel che è peggio ispira le altre canaglie a essere assetate di potere e 
gli altri sovrani ad abbracciare la scelleratezza. Sapendo ciò, abbiamo 
sviluppato la pazienza per trattare con tali despoti. Dovrebbero essere 
resi inefficienti, umiliati, impoveriti, imprigionati. Gli altri consiglieri 
potrebbero sostenere l'assassinio o la guerra che, oltre alla scarsa 
importanza spirituale, è costosa e destinata a infliggere tanto dolore 
agli innocenti almeno quanto il brutale dittatore. No, noi coltiviamo 
l'intelligenza, siamo diplomatici dignitosi, non rivoluzionari. 


Com'è possibile dunque che alcuni consiglieri siano "fedeli"? Noi siamo 


fedeli solo alle antiche usanze. È essenziale ricordare sempre il mondo 
spirituale pur osservando il mondo fisico. Eseguire i Riti di Moawita, il 
secondo giorno del Focolare e quelli di Vigyld il primo giorno del 
Secondo Seme è un metodo essenziale per potenziare gli spiriti positivi 
e debilitare quelli immondi. Come possiamo, quindi, essere fedeli al 
tempo stesso a coloro che consigliamo e all'Isola di Artaeum? Forse il 
saggio Taheritae ce lo spiega nel migliore dei modi: "In Mundus, 
conflitti e disparità portano i cambiamenti e il cambiamento è la più 
sacra delle Undici Forze. Il cambiamento è la forza senza il fuoco o 
l'origine. Lo psijico disciplinato (Illuminato) ha il dovere di attenuare 
il cambiamento laddove porta bramosia, ingordigia, accidia, 
ignoranza, pregiudizio, crudeltà... (qui Taheritae elenca il resto delle 
111 Prodigalità), e di incoraggiare il cambiamento laddove porta 
perfezione, bellezza, felicità e rivelazioni. In tal caso, il consigliere 
devoto ha un solo e unico maestro: la propria mente. Se l'uomo che ha 
ricevuto i consigli dello psijico agisce in modo immorale e provoca 
oegnithr (o cambiamenti negativi) e non sarà altrimenti consigliato, lo 
psijico ha il dovere di controbilanciare l'oegnithr con tutti i mezzi 
necessari (l'enfasi è personale)". 


Uno studioso delle antiche usanze potrebbe in realtà allearsi con un 
lord, ma sarebbe una relazione pericolosa. Non è possibile sottolineare 
a sufficienza la necessità di valutare questa scelta con saggezza. 
Qualora il lord dovesse rifiutarsi di offrire saggi consigli e ordinasse 
allo psijico (per utilizzare una parola antiquata di Taheritae) di 
eseguire un'azione contraria agli insegnamenti degli antichi metodi, 
esistono poche opzioni disponibili. Lo psijico potrebbe ubbidire, 
sebbene con riluttanza e cadere preda delle forze oscure, mentre ha 
dedicato la sua vita a combatterle. Lo psijico potrebbe abbandonare il 
suo signore, un disonore per lui e per l'Isola di Artaeum e quindi non 
potrebbe mai tornare a casa. Oppure lo psijico potrebbe 
semplicemente uccidersi. 


Il libro del Sangue di Drago 
di 

Priore Emelene Madrine 

Ordine di Talos 

Priorato di Weynon 

Anno 360 della Terza Era 

Ventunesimo del regno di 

sua maestà Pelagius IV 


Sono in molti ad avere udito il termine "Sangue di Drago", visto che 
siamo governati dagli "imperatori Sangue di Drago", ma il vero 
significato rimane spesso incompreso. Per quelli come noi che fanno 
parte dell'Ordine di Talos, si tratta di un argomento vicino e caro ai 
nostri cuori e in questo libro cercherò di far luce sulla storia e il 
significato dei Sangue di Drago comparsi nei secoli. 


La maggior parte degli studiosi concorda che il termine fu 
inizialmente utilizzato in occasione del Patto di Akatosh, quando la 
benedetta Sant'Alessia ricevette l'Amuleto dei Re e i Fuochi di Drago 
nel Tempio dell'Unico furono accesi per la prima volta. "Akatosh, 
guardando con pietà alla condizione degli uomini, versò del sangue 
prezioso dal suo stesso cuore e con esso benedì Sant'Alessia. 
Dopodiché, strinse un patto: finché i futuri discendenti di Alessia 
sarebbero rimasti fedeli al sangue del drago, Akatosh si sarebbe 
impegnato a sigillare i Cancelli per l'Oblivion, impedendo alle armate 
di daedra e non-morti di entrare in contatto con i loro nemici, gli 
ayleid adoratori di daedra". Coloro che furono benedetti da Akatosh 
con il "sangue del drago" divennero conosciuti più semplicemente 
come Sangue di Drago. 


Il collegamento con i regnanti dell'Impero era presente fin dall'inizio: 
solo i Sangue di Drago erano in grado di indossare l'Amuleto dei Re e 
appiccare i Fuochi di Drago. Tutti i regnanti legittimi dell'Impero sono 
stati Sangue di Drago: gli imperatori e le imperatrici del primo Impero 
cyrodilico fondato da Alessia, Reman Cyrodiil e i suoi eredi, e 
ovviamente Tiber Septim e relativi discendenti, fino ad arrivare 
all'imperatore corrente, sua maestà Pelagius Septim IV. 


Tuttavia, a causa di questi collegamenti con gli imperatori, l'altro 
significato di Sangue di Drago è stato oscurato e largamente 
dimenticato da tutti, salvo dagli studiosi e da quelli che come noi sono 
al servizio del sacro Talos, al tempo Tiber Septim. In pochi si rendono 
conto che essere Sangue di Drago non è una semplice questione 
ereditaria: essendo una benedizione dello stesso Akatosh, come e 
perché venga concessa esula dalla nostra comprensione. Chi diventa 
imperatore e accende i Fuochi di Drago è sicuramente un Sangue di 
Drago: le prove incontestabili sono indossare l'amuleto e appiccare i 
fuochi. Ma in merito agli imperatori ci si chiede: erano già dei Sangue 
di Drago con queste abilità o è stata la benedizione di Akatosh a 
discendere su di loro? Tutto quello che possiamo dire è che sono 
entrambe le cose, o nessuna: un mistero divino. 


Ovviamente, la discendenza dei Septim è stata tutta composta di 
Sangue di Drago ed è uno dei motivi per cui l'ereditarietà è data per 
scontata. Ma sappiamo per certo che i primi governanti cyrodilici non 
erano imparentati. Inoltre, non esistono prove che Reman Cyrodiil 
fosse un discendente di Alessia, nonostante le molte leggende a favore 
della tesi, la maggior parte delle quali risalgono al tempo di Reman e 
probabilmente tentano di legittimarne il governo. Sappiamo che le 
Blade, generalmente intese come le guardie del corpo dell'imperatore, 
ebbero origine dai crociati akaviri che invasero Tamriel alla fine della 
Prima Era. A quanto pare, erano alla ricerca di un Sangue di Drago 
(gli eventi del Passo del Pale lo confermano) e gli akaviri furono i 
primi a proclamare Reman Cyrodiil come tale. Infatti, furono gli 
akaviri a fare gli sforzi maggiori per promuovere la sua posizione di 
imperatore (anche se Reman stesso non assunse mai quel titolo in vita 
sua) e sicuramente non è noto alcun collegamento ereditario fra Tiber 
Septim e i precedenti Sangue di Drago di Tamriel. 


La possibile esistenza di più Sangue di Drago contemporaneamente, è 
un altro mistero. Gli imperatori hanno fatto del loro meglio per 
seppellire questo dilemma, ma ovviamente la successione imperiale 
giustifica la presenza di almeno due o più potenziali Sangue di Drago 
allo stesso momento: il regnante e l'erede. Anche la storia delle Blade 
accenna a questo fatto: sebbene si conosca poco della loro attività 
durante l'interregno fra l'Impero di Reman e l'ascesa di Tiber Septim, 
molti credono che durante questo periodo le Blade continuarono a 
cercare e proteggere coloro che ritenevano essere Sangue di Drago, 
potenziali o meno. 


Per concludere, giungiamo alla domanda: cosa significa veramente 
essere un Sangue di Drago? Il collegamento con i draghi è talmente 
ovvio da essere quasi dimenticato: in questi giorni in cui i draghi sono 


un ricordo lontano, dimentichiamo che nei tempi antichi essere 
Sangue di Drago significava possedere fisicamente "il sangue di 
drago". Alcuni studiosi credono che fosse da intendersi quasi 
letteralmente, anche se il vero significato ci sfugge. I nord raccontano 
di eroi Sangue di Drago come dei grandi ammazzadraghi, in grado di 
assorbire il potere delle bestie uccise. Infatti, è risaputo che, durante la 
loro invasione, gli akaviri diedero la caccia a molti draghi e li 
sterminarono e secondo alcune prove questa pratica continuò anche 
dopo essere diventati la Guardia del Drago di Reman Cyrodiil (un 
altro collegamento con i draghi): i diretti predecessori delle moderne 
Blade. 


Vi lascio con quella che è conosciuta come la profezia del Sangue di 
Drago. Si dice spesso che abbia origine da un'Antica pergamena, 
nonostante a volte sia anche attribuita agli antichi akaviri. In molti 
hanno tentato di decifrarla e in tanti hanno anche creduto che i suoi 
presagi si fossero avverati e che l'avvento dell'ultimo Sangue di Drago 
fosse prossimo. Non intendo speculare a riguardo, ma a mio avviso 
suggerisce che il vero significato del dono di Akatosh al genere umano 
debba essere ancora pienamente compreso. 


Quando il malgoverno si insedia agli otto angoli del mondo. 
Quando la Torre d'Ottone cammina e il Tempo viene rimodellato. 
Quando il tre volte benedetto fallisce e la Torre Rossa trema. 


Quando il sovrano Sangue di Drago perde il suo trono e la Torre 
Bianca crolla. 


Quando la Torre Innevata giace separata, senza re e sanguinante. 


Il Divoratore del Mondo si risveglierà e la Ruota poggerà sull'ultimo 
Sangue di Drago. 


Grandi precursori 


Questa storia è stata scritta da Swyk Vista Aguzza, del Circolo di 
Jorrvaskr nella Terza Era. Sebbene io non abbia il dono per le parole, 
ho appreso le storie dei Compagni che mi hanno preceduto e le ho 
messe per iscritto affinché non vengano dimenticate. A seguire la lista 
dei precursori di rilievo, che ci conducono dalle tenebre alla gloria di 
Sovngarde. 


Note sui precursori: i Compagni non ebbero un vero capo fin da 
Ysgramor. Nessuno è mai stato sufficientemente potente da unire i 
grandi cuori che battono all'interno di Jorrvaskr. Mentre gli altri, 
come i maghi e i ladri, cercano la benedizione della propria gerarchia 
per imparare a vestirsi, noi Compagni siamo capaci di condurre il 
nostro destino alla gloria. I precursori consigliano, risolvono dispute e 
gettano luce sui dubbi sulla natura dell'onore. Nelle migliaia di anni in 
cui i Compagni hanno comandato Jorrvaskr, ci sono stati precursori 
tanto brillanti quanto terribili, chi noto per la propria forza, chi per il 
proprio cuore e chi per la propria mente. Ecco elencati alcuni fra i più 
gloriosi precursori che ispirano canzoni e atti eroici. 


Ysgramor: il primo precursore, il primo uomo, il portatore di parole, 
colui che per primo, tanto tempo fa, vincolò i Compagni all'onore in 
quella terra lontana. Persone migliori hanno scritto a suo riguardo, 
quindi non cercherò di emularne le parole. 


Il Fanatico del Fiume: capitano della Jorrvaskr durante il ritorno, colui 
che scoprì la Forgia Celeste, fondatore di Whiterun e custode del 
giuramento originale dei Compagni, ormai perso nel tempo. Mentre gli 
altri equipaggi cercarono gloria nelle conquiste, lui fu il primo a 
dichiararsi il protettore dei più deboli che vennero dopo. 


Mryfwiil l'Introverso: parecchi secoli dopo la morte di Ysgramor, i 
Compagni che conosciamo oggi erano soldati di ventura, poco più che 
mercenari. I nostri servizi potevano essere comprati per combattere 
guerre, ma l'onore del singolo significava che i Fratelli di scudo erano 
spesso costretti ad affrontarsi sul campo di battaglia. I legami di onore 
che vincolavano i Compagni rischiavano di rompersi, finché Mryfwiil, 
nella sua saggezza, decretò che non avremmo preso più parte ad 
alcuna guerra o conflitto politico di alcun tipo. Grazie alla sua mano 
ferma, oggi i Compagni, oltre che per le loro glorie sul campo di 
battaglia, sono conosciuti come arbitri imparziali dell'onore. 


Cirroc il Nobile: il primo precursore a non essere di antico sangue 


atmorano. Risale al tempo in cui i nord cominciarono a pensare a se 
stessi come tali e ci furono grandi dispute circa la purezza e la 
discendenza di Ysgramor. Cirroc giunse a Jorrvaskr come servo, ma il 
Redguard dimostrò presto il suo coraggio quando fu trattato con 
disprezzo da uno dei guerrieri del tempo meno onorevoli. Gli venne 
concessa la carica di Compagno onorario quando salvò la vita del 
precursore Tulvar Senza Menzione e divenne noto come il più abile 
dei Fratello di scudo della sala, con abilità e scaltrezza superiori ai 
vecchi atmorani. Il suo tempo come precursore durò poco, ma si dice 
che la sua conoscenza nel campo delle armi si trasmetta a ogni 
Compagno tramite l'addestramento. 


Henantier lo Straniero: il primo elfo precursore. Come Cirroc prima di 
lui, fu inizialmente oggetto di scherno al suo arrivo a Jorrvaskr: era il 
tempo (verso la fine della Prima Era) in cui agli elfi non era permesso 
di essere Compagni a tutti gli effetti e a pochi veniva concesso di 
scrutare all'interno della sala. Henantier era umile durante il giorno, 
svolgendo ogni compito gli venisse assegnato. Durante la notte, si 
allenava duramente nel cortile esterno, concedendosi appena qualche 
minuto di sonno prima di ricominciare con i suoi incarichi da servo la 
mattina successiva. Così lavorò sotto diversi precursori, senza mai 
riposare, senza mai lamentarsi e tenendo sempre mente e corpo 
allenati. Grazie alla sua lunga vita, divenne degno di fiducia presso i 
nuovi Compagni come colui da cui imparare la via dell'onore. 


Quando un allievo divenne anziano e a sua volta precursore, 
Henantier si trovava al suo letto di morte. Con tutti i Compagni 
radunati, l'uomo nominò Henantier come suo successore, dicendo: 
"Persino un elfo, a volte, può nascere con un cuore nord". Ci furono 
dei Compagni che deposero le armi quel giorno, ma coloro che 
rimasero conoscevano la vera via dell'onore ed è la loro eredità che 
continuiamo a sostenere. 


Macke Sguardo Penetrante: una donna precursore conosciuta per la 
sua grande bellezza, ma chiunque la sottovalutava per questo, non 
viveva per raccontarlo. Si narra che una volta squadrò metà di 
un'armata nemica, per poi massacrare da sola il resto. La sua 
scomparsa nel suo ottavo anno da precursore è ancora inspiegata, 
anche se diverse bugie calunniose fanno di tutto per aggiudicarsi il 
merito della spiegazione. 


Kyrnil Lungo Naso. Dopo i periodi oscuri verso la fine della Seconda 
Era, quando una serie di falsi e disonorevoli precursori reclamò 
Jorrvaskr, fu Kyrnil Lungo Naso a radunare i cuori puri dei Compagni 
nella selvaggia e tempestosa Jorrvaskr, uccidendo gli usurpatori e 


riportando l'onore alla vecchia maniera: con il sangue. Diede vita alla 
tradizione dei consulenti di fiducia chiamata il Circolo (dal Circolo dei 
Capitani del nostro grande signore, Ysgramor) che sarebbe servito da 
esempio ai Compagni più giovani e inesperti. 


Assicurandosi che le nozioni dell'onore potessero godere di una linea 
di tradizione ininterrotta, stabilizzò il corso dei Compagni riallineando 
il nostro destino con quello di Ysgramor: con lo sguardo diretto verso 
Sovngarde. 


La comparsa dei draghi 
di 
Torhal Bjorik 


L'ultimo avvistamento documentato di un drago a Tamriel risale ai 
tempi di Tiber Septim. Egli fece un patto con gli ultimi draghi rimasti, 
giurando di proteggerli se, in cambio, essi lo avessero servito. 
Nonostante la promessa fatta, i draghi continuarono a essere cacciati e 
uccisi. Non è chiaro se gli ultimi fuggirono da Tamriel o se furono 
sterminati. 


Non esiste un racconto credibile sull'origine dei draghi. Secondo i 
dremora interrogati dall'Accademia dei Sussurri, essi esistevano già ed 
esistono tutt'ora. Eterni, immortali, immutabili e caparbi. Non 
vengono partoriti, né covati. Non si accoppiano, né procreano. Non 
esistono esempi documentati di uova o piccoli di drago. Nell'area della 
Baia di Iliac circolavano storie di creature simili, ma finora si sono 
rivelate tutte false. Le uova in realtà appartenevano ad altri rettili, 
mentre i piccoli draghi erano semplicemente delle lucertole più 
grandi, senza alcuna relazione con i veri draghi. 


Anche se non vengono partoriti, i draghi possono morire. Durante la 
Guerra dei Draghi, nell'Era Meretica, il loro numero fu decimato. Gli 
invasori akaviri nella tarda Prima Era pare ne abbiano cacciati e uccisi 
a decine, prima e dopo essere stati sconfitti dall'imperatore Reman. 
Alcune fonti sostengono che gli akaviri usarono degli incantesimi 
ammazzadraghi, mentre altri affermano che costruirono delle trappole 
ingegnose. Un racconto parla addirittura di un veleno raro. 


Tutti sono concordi nel dire che l'arma più temuta di un drago è il suo 
alito fiammeggiante. Dato che possono spiccare il volo e seminare 
morte dall'alto con le loro fiamme, fu necessario ricorrere agli arcieri e 
ai maghi per dar loro la caccia. Quello che non tutti sanno è che 
alcuni draghi sono in grado di soffiare raffiche gelate. Le cronache 
dicono che un drago può sputare fuoco o ghiaccio, ma non entrambi. 


La maggior parte della gente crede che i draghi siano semplici bestie. 
Tuttavia, la logica suggerisce che essi abbiano una propria lingua, se è 
vero che Tiber Septim trattò con loro. In effetti, le testimonianze 
storiche sostengono senza ombra di dubbio che i draghi erano creature 
molto intelligenti. Non solo avevano una lingua tutta loro, ma erano 
in grado di parlare anche quelle degli uomini e degli elfi. 


Gli archivi sulle cacce di Reman contengono cronache di draghi che 
sputano fuoco. Di recente sono stati rinvenuti dei documenti che 
parlano di draghi in grado di soffiare raffiche gelate. Secondo i 
racconti più fantasiosi, sarebbero in grado di evocare tempeste e 
persino di arrestare il tempo ma, come detto, si tratta più che altro di 
miti e leggende. Anche senza questa temibile arma, la loro corazza 
pressoché impenetrabile e i denti e gli artigli duri come il granito li 
hanno resi degli avversari terrificanti. 


C'è un po' di confusione circa la data in cui fu ucciso l'ultimo drago. 
Pare che gli ultimi rimasti siano spariti all'improvviso. Alcuni racconti 
narrano di un re dei draghi che li avrebbe divorati tutti piuttosto che 
permettere agli uomini di ucciderli. Una delle storie più inverosimili 
parla di Tiber Septim che avrebbe assorbito le loro essenze dopo 
essere diventato una divinità. Una cosa è certa: i draghi sono tutti 
spariti, anche se non si conosce la causa esatta di questo fatto. Nessun 
esemplare è stato avvistato da secoli. Ci sono alcuni esempi di ossa di 
drago fusi nella pietra e nelle rocce di promontori e caverne, quanto 
basta per provare la veridicità delle storie sul loro conto. 6 Nel 
tentativo di reperire dei libri che potrebbero avere delle informazioni 
su Saarthal, ho esplorato la Fortezza di Fellglow e ho trovato Orthorn, 
l'ex apprendista che ha rubato i libri per primo. È ora prigioniero e mi 
ha chiesto di liberarlo. 


Ascesa e caduta delle Blade 
di 
Anonimo 


Sono in molti a ricordare ancora le Blade. Ma soltanto pochi sono in 
grado di tramandarne la storia, le origini e la caduta. Uno di questi era 
mio padre. Nel suo momento più carico di orgoglio mi ha detto: "Sai 
mantenere un segreto come le Blade". 


Le Blade erano brave a custodire i propri segreti. Non mettevano su 
carta praticamente nulla e passavano con cautela le informazioni dalle 
spie di ogni provincia ai membri di rango più elevato che 
proteggevano l'imperatore. Erano riservate persino tra di loro. 


La maggior parte della gente associa le Blade all'armatura cerimoniale 
e alle spade lunghe ricurve degli akaviri. Questo ordine nasce dai 
guerrieri più tenaci di Akavir: la Guardia del Drago. Lì, come fecero in 
seguito a Tamriel, proteggevano regni e sovrani. Ma stando alle ultime 
scoperte, c'è molto di più. 


Molti testi classici narrano le avventure di Akavir, conosciuta anche 
come la terra orientale del drago. Sono in molti a Tamriel che hanno 
tentato di conquistarla e il tentativo più famoso risale all'Imperatore 
Uriel V e alla sua Decima Legione nel 3E 288 come documentato nel 
dispaccio imperiale "Disastro di Ionith". I draghi sono ormai leggenda 
in quella terra e sono in molti a credere che le fugaci apparizioni nella 
storia di Tamriel altro non siano che i draghi emigrati da Akavir, nel 
tentativo di sopravvivere alla Guardia del Drago che li seguì a Tamriel 
sul finire della Prima Era. 


Giungendo dal nord, oltre ai draghi, la Guardia del Drago incontrò 
anche gli uomini di Skyrim, che come sappiamo non vedevano bene 
gli intrusi. La Guardia del Drago si aprì un varco attraverso Skyrim e 
l'invasione non terminò finché non fu arrestata da Reman Cyrodiil 
durante la battaglia di Passo del Pale. Fu Reman a riunire le terre 
umane di Cyrodiil e a sconfiggere gli invasori akaviri. 


Reman è uno dei mitici Sangue di Drago più documentati e accettati, 
consacrati da Alessia e Akatosh stessi. "Nato con l'anima di un drago", 
erano soliti dire i suoi seguaci. I resoconti differiscono profondamente 
sul Passo del Pale, ma il risultato finale è lo stesso: i sopravvissuti 
della Guardia del Drago, dopo avere udito la voce di Reman Cyrodiil, 


si inginocchiarono al cospetto del loro conquistatore e salvatore, 
giurando di seguirlo ovunque. Alcuni frammenti di testo della fine 
della Prima Era raccontano di guerrieri che, cadendo in ginocchio, 
dissero: "Non stavamo cacciando" (o "non intendevamo cacciare", 
secondo la mia interpretazione), "stavamo cercando te". 


Protessero Reman e i suoi discendenti con la loro vita, quando la 
dinastia Reman guidò Tamriel nella Seconda Fra. Fu in questo periodo 
che il loro potere crebbe dando vita all'ordine delle Blade. Terminata 
la loro missione sui draghi, il loro unico scopo divenne proteggere il 
Sangue di Drago e con lui l'Impero. 


Raggiunsero il loro apice più tardi durante la Terza Era sotto la guida 
della dinastia Septim. Nonostante il loro numero, riuscirono a 
preservare la segretezza. I più in vista e documentati sono i membri 
che proteggevano personalmente l'imperatore, che indossano ancora 
l'armatura originale degli akaviri. Ma questi erano solo la punta della 
lancia, poiché le Blade erano una vasta organizzazione che si 
estendeva a ogni angolo di Tamriel. Ve ne erano di ogni razza. Erano 
mercanti, ladri, artigiani, maghi e guerrieri: tutti che agivano da spie e 
operavano in segreto, per proteggere l'imperatore a seconda delle 
necessità. Agivano spesso da soli, ma alcuni frammenti parlano di 
incontri dentro delle fortezze segrete disseminate per il continente: la 
più famosa è il Tempio del Signore delle Nuvole di Cyrodiil, dove 
appendevano le spade di coloro che erano morti proteggendo il 
Sangue di Drago. Altre mappe menzionano il Tempio del Vento Eroso 
sotto la grande distesa del deserto Alik'r di Hammerfell, il Tempio del 
Rifugio Celeste nelle montagne di Skyrim e il Tempio dell'Artiglio 
Tempestoso a est di Wayrest. 


È risaputo che avessero un gran maestro che viveva spesso tra la 
gente, sconosciuto agli altri. La natura delle loro comunicazioni, 
luoghi di incontro e missioni era conosciuta soltanto a pochi membri 
di rango elevato. Gli unici due a sapere tutto erano il gran maestro e il 
cronista, il cui compito era assicurarsi che le missioni del gruppo non 
trapelassero né tanto meno andassero perdute. 


Con la morte di Uriel Septim VII e di suo figlio, Martin, la Terza Era 
giunse al termine con le Blade che si radunarono all'interno del 
Tempio del Signore delle Nuvole di Cyrodiil in attesa del Sangue di 
Drago che avrebbero di nuovo servito. 


Durante l'Impero della Quarta Era, le Blade smisero di proteggere 
apertamente il regno e gli imperatori: quel ruolo è ora ricoperto dal 
Penitus Oculatus, un'organizzazione puramente imperiale. Ma le Blade 


proseguirono la loro sacra missione di attendere il Sangue di Drago e 
proteggerlo dai nemici futuri. L'ordine fu il primo a captare i segni che 
prima o poi i Thalmor del Regno degli aldmeri avrebbero varcato il 
confine. Riuscirono dove il Penitus Oculatus, schiavo della politica 
imperiale, fallì, guadagnandosi in questo modo l'odio permanente dei 
Thalmor. 


Come ben tutti sappiamo, gli avvertimenti delle Blade si dimostrarono 
corretti. La grande guerra tra l'Impero e i Thalmor consumò l'Impero 
fino a quasi distruggerlo. L'Imperatore Titus Mede II stipulò infine la 
pace con i Thalmor a un prezzo che ancora ci affligge. 


La natura avida e distruttiva dei Thalmor è risaputa a molti [a partire 
dalla mia famiglia]. Sono tutt'altro che stupidi. Sapevano fin dall'inizio 
che le Blade erano un nemico e le hanno perseguitate durante la 
grande guerra. Alcuni membri furono uccisi difendendo il proprio 
tempio e altri mentre riposavano nei loro nascondigli. Alcuno si 
opposero, altri fuggirono e altri ancora si nascosero, ma i Thalmor li 
scovarono tutti. 


C'è chi dice che le Blade siano ancora tra di noi. All'insaputa dei 
Thalmor, attendono come hanno fatto per molto tempo, il ritorno del 
Sangue di Drago che le guiderà, mentre loro penseranno a 
proteggerlo. 


Magia dal cielo 
di 
Irlav Jarol 


Gli antichi ayleid credevano che il Nirn fosse composto da quattro 
elementi di base: la terra, l'acqua, l'aria e la luce, e di questi quattro 
elementi, ritenevano che l'aspetto più sublime della luce fosse il 
chiarore delle stelle. Le stelle sono il nostro anello di congiunzione con 
il piano di Aetherius, la fonte di tutti i poteri magici, pertanto dalle 
stelle proviene il più potente ed esaltato di tutti i poteri magici. 


Di tanto in tanto, alcuni frammenti di Aetherius cadono dal cielo. Il 
popolo conosce tali frammenti con il nome di "stelle cadenti" e 
talvolta, questi frammenti eterei vengono rinvenuti nel Nirn. I tipi più 
comuni sono conosciuti come ferro meteoritico; tale metallo è molto 
apprezzato da armaioli e maestri di incantesimi per le sue proprietà ed 
è utilizzato per forgiare armi e armature incantate. Il ferro meteoritico 
è anche il principale componente dei pozzi degli ayleid, antichi 
manufatti incantati rinvenuti in tutta Cyrodiil. 


Un'altra forma di frammento etereo, più raro, è chiamata "cristallo 
meteoritico". E da questi frammenti che si ottengono altri rari 
manufatti incantati degli ayleid, le Pietre di Welkynd e Varla. 


I pozzi degli ayleid sono sparsi in tutta Cyrodiil. Le loro collocazioni 
sono un mistero. Non sono associati a nessuna delle città o degli 
insediamenti ayleid. Si presume che in qualche modo, attingano i loro 
poteri magici dal chiarore delle stelle. Si sostiene inoltre, pur senza 
evidenza o supporto alcuno, che siano stati collocati nei punti di 
incontro di antiche linee di poteri magici, ma le moderne arti arcane 
non hanno rilevato prove tangibili dell'esistenza di tali linee di potere. 


Coloro dotati di talento magico, possono attingere magicka dai pozzi 
degli ayleid per ripristinare le proprie riserve di poteri magici. Non 
sono necessari rituali o arcane conoscenze, il che fa pensare che tali 
pozzi fossero destinati a servire persone non erudite nelle arti 
magiche. Una volta svuotati, i pozzi si riempiono nuovamente solo 
alla mezzanotte magica. Una volta ricaricati, sembrano irradiare 
poteri magici nel cielo, il che porta alcuni a teorizzare che si tratti di 
oggetti con importanza religiosa o con un certo peso nei rituali magici, 
forse un mezzo per restituire la magia ai cieli. 


Le Pietre di Welkynd (in aldmeris "pietra del cielo"; letteralmente, 
"figlia del cielo") sono frammenti e cristalli meteoritici incantati che 
apparentemente agiscono come riserve di poteri magici. Una persona 
con talenti magici può ripristinare le proprie riserve di magicka grazie 
a queste pietre. Ahimè, il metodo per reintegrare il potere di queste 
pietre sarebbe andato perduto insieme agli ayleid. Attualmente, tali 
oggetti si riducono semplicemente in polvere dopo essere stati 
utilizzati. 


Le grandi Pietre di Welkynd sono frammenti eccezionalmente grandi 
di cristallo meteoritico incantato. Gli studiosi ritengono che al cuore 
di ciascuna antica città ayleid, vi fosse una grande Pietra di Welkynd, 
come fonte di incantesimi magici per l'insediamento. Forse, queste 
grandi pietre erano in qualche modo collegate a quelle più piccole per 
reintegrare e mantenere il proprio potere. A ogni modo, non è 
possibile condurre ricerche su queste grandi Pietre Welkynd, in quanto 
tutte le rovine ayleid conosciute sono state depredate e non si ha 
notizia di alcun campione rimasto. 


Un altro raro oggetto per incantesimi rinvenuto fra le rovine ayleid è 
chiamato la Pietra di Varla (in aldmeris "pietra delle stelle"). Le Pietre 
di Varla sono straordinariamente potenti e consentono a persone 
inesperte di ripristinare l'energia magica di qualsiasi oggetto magico. 
Dato il loro grande valore e utilità, tali oggetti sono veramente rari, 
ma visto che sono di ridotte dimensioni e facilmente occultabili, gli 
esploratori più attenti possono ancora rinvenirli, occasionalmente, in 
tutte le rovine ayleid. 


Pozzi ayleid. Pietre di Welkynd. Pietre di Varla. Prendiamo in esame 
queste meraviglie degli incantesimi magici. Dobbiamo forse 
concludere che gli ayleid erano una razza con una cultura superiore? 
Erano forse così superiori a noi per arti e abilità da prendersi gioco dei 
deboli poteri dei maghi della Terza Era? 


Giammai! Gli ayleid erano potenti, è vero, e ingegnosi ma non erano 

né abili, né saggi ed è per questo che furono annientati. Le loro opere 
sono scomparse dal Nirn, tranne quei rari e scintillanti tesori. Le loro 

antiche città sono oscure e vuote a eccezione dei sinistri resuscitati e 

degli spiriti inquieti condannati per sempre a vagare nelle sale, con la 
loro malinconia a guardia di ossa e polvere. 


Il Lorkhan Lunare 
di 
Fal Droon 


Non entrerò nel merito dei diversi resoconti di ciò che accadde alla 
Torre Adamantina e nemmeno farò riferimento alla Guerra delle 
Manifeste Metafore che rese quelle storie così difformi dalle molte 
qualità comunemente note come "narrativa." Ognuno di noi ha la 
propria leggenda preferita su Lorkhan, la propria opinione sulle 
motivazioni che lo indussero alla creazione del Nirn e la propria 
leggenda su ciò che accadde al suo cuore. Ma la Teoria del Lorkhan 
Lunare è degna di speciale attenzione. 


In breve, le lune erano e sono le due metà della mortalità-divinità di 
Lorkhan. Come il resto degli dei, Lorkhan era un piano (pianeta) 
partecipe della Grande Costruzione... ma dove gli Otto donarono 
porzioni dei loro corpi celesti per generare il piano (pianeta) mortale, 
Lorkhan venne ridotto in pezzi e la sua divina scintilla cadde sul Nirn 
come una stella cadente "per impregnarlo con la misura della sua 
esistenza e una ragionevole quantità di egoismo". 


Masser e Secunda pertanto sono la personificazione della dicotomia, la 
"Dualità Separata" secondo Artaeum, contro cui i miti di Lorkhan 
spesso inveiscono: idee dell'anima/animus, bene/male, essere/non- 
essere, la poesia del corpo, gola, lamento/silenzio-come-il-vano e altro 
ancora, poste nel cielo notturno come eterno memento di Lorkhan alla 
sua mortale progenie dei suoi doveri. 


I seguaci di questa teoria sostengono che ogni altra leggenda sul cuore 
non è altro che una degradazione mitica della vera origine delle lune 
(e non è certo necessario ricordare che essi contestano anche la Teoria 
del Vuoto Crescente). 


De Rerum Dirennis 
di 
Vorian Direnni 


Ho seicentoundici anni. Non ho mai avuto figli miei, ma ho avuto 
innumerevoli nipoti e cugini che sono cresciuti con le storie e le 
tradizioni narrate sul nostro antico, illustre e occasionalmente famoso 
clan Direnni. Poche famiglie di Tamriel possono vantare un così vasto 
numero di antenati illustri, in grado di esercitare un simile potere sul 
fato di così tanti. I nostri guerrieri e i nostri re sono personaggi 
leggendari e dire di aver udito narrare di loro più che a sufficienza, 
non è certo sminuire il loro onore e le loro conquiste. 


Io stesso non ho mai sollevato una spada né redatto alcuna legge 
importante, tuttavia sono parte di un'altra tradizione, assai meno nota 
ma altrettanto importante: la via della stregoneria. La mia stessa 
biografia sarebbe di modesto interesse per i posteri, sebbene i miei 
nipoti e cugini mi supplichino spesso di narrare loro storie della cruda 
vita nella caotica seconda era di Tamriel, ma ho ben pochi antenati le 
cui storie valga la pena di narrare. Possono aver cambiato il corso 
della storia così come è nota a noi oggi, tanto quanto fecero i miei 
parenti assai più conosciuti, ma i loro nomi sono quasi del tutto 
dimenticati. 


Più recentemente, Lysandus, il re di Daggerfall, fu in grado di 
sconfiggere i suoi antichi nemici di Sentinel, grazie anche all'aiuto 
della sua maga di corte, Medora Direnni. Suo nonno Jovron Direnni fu 
mago guerriero imperiale presso la corte dell'imperatrice dunmer 
Katariah di Tamriel e fornì un grande contributo alla costituzione 
della pace in un tempo di tumulti. Il suo bis-bisnonno Pelladil Direnni 
ebbe un ruolo simile presso la prima monarchia e favorì la 
costituzione della Legge delle Gilde, senza la quale non avremmo 
avuto tutte le organizzazioni professionali presenti oggi. Una sua 
antenata, molto tempo addietro, era la strega Raven Direnni, la quale, 
con l'aiuto delle sue meglio note cugine Aiden e Ryain, mise fine alla 
tirannia dell'ultimo impero alessiano. Si narra che, prima ancora degli 
psijic di Artaeum, abbia creato le fondamenta delle arti incantatorie, 
apprendendo come imbrigliare un'anima in una gemma e impiegarla 
per stregare qualunque tipo di arma. 


Ma è la storia di un antenato ancora più antico, perfino più antico di 
Raven, che io desidero narrare. 


Asliel Direnni riporta agli umili albori del nostro clan, nel piccolo 
villaggio agricolo di Tyrigel sulle sponde del fiume Caomus, che allora 
era chiamato Diren, da cui deriva il nome di famiglia. Come ogni altro 
sull'Isola di Summerset a quei tempi, era un semplice coltivatore dei 
campi. Ma mentre altri villaggi coltivavano soltanto quanto bastava 
per sostenere i loro parenti più prossimi, anche quei remoti cugini dei 
Direnni erano soliti lavorare congiuntamente. Decisero, come un 
gruppo unito, quali campi fossero più idonei per la coltivazione del 
grano, o per piantare alberi da frutto o viti, o per l'allevamento del 
bestiame o delle api, e, di conseguenza, avevano sempre i raccolti 
migliori di qualunque altra fattoria isolata, ottenendo sempre il meglio 
da quel poco che avevano. 


Asliel aveva una fattoria particolarmente povera per la maggior parte 
delle coltivazioni, tuttavia il suo terreno sassoso, secco e acido era 
assai favorevole per le piccole erbe aromatiche. Spinto dalla necessità 
più che da ogni altro interesse, divenne un esperto in tutti i generi di 
erbe. Gran parte di queste, com'è ovvio, erano usate per insaporire gli 
alimenti, ma, come ben sapete, assai di rado sulla superficie del 
mondo crescono piante che non abbiano potenzialità magiche. 


Perfino in quei tempi remoti, le streghe esistevano già. Sarebbe assai 
ridicolo quindi per me asserire che Asliel Direnni inventò l'alchimia. 
Ciò che fece, ciò di cui noi possiamo essergli grati, fu di formulare 
l'alchimia in arte e scienza. 


Non c'erano congreghe di streghe a Tyrigel e, com'è ovvio, non c'erano 
ancora Gilde dei Maghi, né ci sarebbero state per migliaia di anni, così 
la gente si recava da lui per esser curata. Lui apprese da sé la formula 
esatta per miscelare il lichene nero e il roobrush per creare un rimedio 
contro ogni genere di veleno, o l'esatta quantità di antere di salice da 
polverizzare e miscelare con l'erba-soffoca per curare le malattie. 


In quei giorni di pace, in tutta Tyrigel c'erano ben poche minacce 
peggiori delle malattie e degli avvelenamenti accidentali. Certo, 
c'erano alcune forze oscure nelle regioni selvagge, come i troll, o le 
chimere, o i folletti e i fuochi fatui talvolta assai maligni, ma perfino il 
più giovane e stolto degli altmer sapeva come evitare tali pericoli. 
C'erano, tuttavia, alcune singolari minacce che Asliel contribuì a 
debellare. 


Una delle storie narrate su di lui, che personalmente ritengo vera, 
racconta di come un giorno una sua giovane nipote fu portata dinanzi 
a lui poiché sofferente di un'ignota malattia. Nonostante tutte le sue 
cure, lei continuava a indebolirsi di mattino in mattino. Infine, le 


somministrò una bevanda dal sapore amaro e, il mattino successivo, 
una grande quantità di cenere fu trovata tutt'attorno al letto. Un 
vampiro si stava cibando della povera fanciulla, ma la pozione di 
Asliel aveva convertito il suo sangue in veleno, senza tuttavia causare 
il minimo danno su di lei. 


Ah, se soltanto quella formula non fosse andata perduta nelle nebbie 
della storia! 


Ciò di per sé sarebbe stato sufficiente a far di lui una figura 
significativa, seppur minore, negli annali della primordiale Isola di 
Summerset, ma in quel momento della storia, una tribù di barbari 
chiamati Locvar si era spinta lungo il corso del fiume Diren e aveva 
individuato nel villaggio di Tyrigel un ricco obiettivo per le loro 
scorrerie. I Direnni, non essendo ancora guerrieri ma semplici 
agricoltori, erano del tutto indifesi e potevano soltanto fuggire e 
guardare i Locvar saccheggiare il meglio dei loro raccolti, scorreria 
dopo scorreria. 


Asliel, tuttavia, aveva condotto esperimenti con la polvere di vampiro 
e convocò i suoi parenti per stabilire un piano d'azione. La volta 
successiva, quando i barbari Locvar furono avvistati lungo il corso del 
fiume Diren, l'allarme fu trasmesso rapidamente e tutti gli uomini più 
prestanti si precipitarono nel laboratorio di Asliel. Quando i barbari 
giunsero nel villaggio di Tyrigel, trovarono le fattorie completamente 
abbandonate e pensarono che tutti gli abitanti fossero fuggiti come al 
solito. Non appena si accinsero a saccheggiare tutta quell'abbondanza, 
si trovarono a subire l'attacco di forze invisibili. Credendo che le 
fattorie fossero infestate, fuggirono assai velocemente. 


Tentarono nuovamente altre scorrerie, poiché la loro avidità superava 
sempre le loro paure, ma ogni volta furono attaccati da aggressori 
invisibili. In quanto barbari abituati alla lotta non erano affatto stupidi 
e presto si fecero un'idea assai diversa sulle cause delle loro sconfitte. 
Non era possibile che le fattorie fossero infestate, poiché le messi 
erano ancora curate e raccolte e gli animali non sembravano mostrare 
alcun timore. Allora i Locvar decisero di inviare un ricognitore nel 
villaggio per tentare di carpirne i segreti. 


Il ricognitore inviò un messaggio ai Locvar riferendo che le fattorie dei 
Direnni erano popolate da altmer in carne e ossa e completamente 
visibili. Proseguì il suo appostamento, mentre le bande di barbari 
iniziarono a muoversi lungo il corso del fiume e vide i vecchi e i 
bambini fuggire sulle colline, mentre tutti gli uomini validi, con le 
loro mogli, si diressero verso il laboratorio di Asliel. Li vide entrare, 


ma non vide nessuno uscirne. 


Com'è ovvio, i Locvar erano intimoriti dalle forze invisibili, ma il loro 
ricognitore in breve tempo riferì loro ciò che aveva visto accadere nel 
laboratorio. 


La notte successiva, due dei Locvar si avvicinarono assai furtivamente 
alla fattoria di Asliel e riuscirono a rapirlo senza allarmare il resto dei 
Direnni. Il capo dei Locvar, sapendo che i contadini non avrebbero più 
potuto contare sul loro alchimista per renderli invisibili, considerò di 
sferrare un attacco immediato alle fattorie. Tuttavia era un tipo 
alquanto vendicativo e riteneva di essere stato umiliato da quei 
semplici agricoltori. Un piano macchinoso e astuto sorse nella sua 
mente. Cosa sarebbe accaduto se i Direnni, che avevano sempre visto 
arrivare le sue orde di barbari, per una volta non avessero potuto? 
Immaginate quale carneficina se nessuno avesse avuto il tempo di 
fuggire. 


Il ricognitore riferì al capo che Asliel aveva utilizzato la cenere di un 
vampiro per rendere invisibili i contadini, ma che non era sicuro di 
quale altro ingrediente fosse stato aggiunto. Descrisse una polvere 
incandescente che Asliel aveva miscelato alla cenere. Asliel, 
naturalmente, rifiutò di aiutare i Locvar, ma essi erano tanto esperti 
nella tortura quanto nel saccheggio, e sapeva che avrebbe dovuto 
parlare oppure morire. 


Infine, dopo molte ore di tortura, accettò di descrivere cosa fosse 
quella polvere incandescente. Non ne sapeva il vero nome, ma l'aveva 
definita "polvere di bagliore" ed era quanto rimaneva di un fuoco 
fatuo ucciso. Disse loro che ne serviva una grande quantità se 
desideravano rendere l'intera tribù invisibile per l'incursione. 


I Locvar grugnirono che non solo avrebbero dovuto trovare e uccidere 
un vampiro per ricavarne la cenere, ma anche trovare e uccidere 
numerosi fuochi fatui per ottenerne le polveri. Entro pochi giorni 
furono di ritorno con gli ingredienti che l'alchimista aveva richiesto. Il 
capo, che non era un completo idiota, fece in modo che Asliel 
assaggiasse per primo la pozione. Fece quanto gli era stato imposto e 
subito divenne invisibile, dimostrando che la pozione funzionava 
veramente. Il capo allora gli ordinò di crearne in gran quantità. A 
quanto pare, nessuno aveva notato che mentre assaggiava la pozione, 
stava masticando del lichene nero e del roobrush. 


I Locvar assunsero la pozione quando la distribuì e in breve tempo, ma 
non abbastanza rapidamente da non soffrire, erano tutti morti. 


Il ricognitore che aveva visto Asliel miscelare la pozione 
dell'invisibilità, a quanto pare, aveva confuso la luminescenza della 
candela nel laboratorio con una misteriosa incandescenza che in realtà 
il secondo ingrediente della pozione non possedeva. Il secondo 
ingrediente era in realtà opaco, semplice erba rossa, una delle erbe più 
comuni in tutta Tamriel. Durante la tortura, mentre i barbari 
insistevano che Asliel dicesse loro cosa fosse quella polvere 
incandescente, si ricordò di aver sperimentato una volta una miscela 
di polvere di bagliore e cenere di vampiro creando un potente veleno. 
Fu alquanto semplice rubare una piccola quantità di erba rossa dal 
campo dei barbari, aggiungerla alla miscela di cenere di vampiro e 
polvere di bagliore e creare quindi una pozione che in realtà era un 
veleno d'invisibilità. Dopo aver curato se stesso, aveva distribuito il 
veleno ai barbari. 


Essendo tutti morti, I Locvar non razziarono mai più le fattorie dei 
Direnni che, non avendo altri nemici, poterono crescere sempre più 
prosperosi e potenti. Molte generazioni dopo, lasciarono l'isola di 
Summerset e iniziarono le loro storiche avventure nelle terre centrali 
di Tamriel. Asliel Direnni, grazie alla sua straordinaria competenza 
nell'alchimia, fu invitato ad Artaeum e divenne uno psijic. Non è noto 
quante altre delle comuni formule che conosciamo adesso, siano state 
inventate da lui in quei tempi, tuttavia non ho dubbi nell'asserire che 
l'arte e la scienza dell'alchimia, così come le conosciamo oggi, non 
sarebbero esistite senza di lui. 


Ma tutto ciò rimane sepolto nel remoto passato. Le innovazioni di 
Asliel, come anche le mie modeste scoperte, come le conquiste dei 
Direnni nel corso della storia, non sono altro che semplici gradini 
verso le meraviglie che avverranno in futuro. Desidero poter essere 
ancora qui per essere testimone di tali meraviglie, ma se anche 
soltanto io potrò trasmettere parte del passato ai figli dei Direnni e ai 
figli di Tamriel, allora io considererò la mia vita ben spesa. 


Confraternita Oscura 


Desideri quindi evocare la Confraternita Oscura? Vuoi vedere morto 
qualcuno? Prega, figliolo. Prega e lascia che la Madre Notte ascolti la 
tua supplica. 


Devi compiere il più profano dei rituali: il Sacramento nero. 


Crea un'effige della vittima designata, con tanto di parti del corpo 
reali, inclusi un cuore, un teschio, delle ossa e la carne. Attornia 
l'effige con delle candele. 


A quel punto puoi iniziare il rituale vero e proprio. Infilza 
ripetutamente l'effige con un pugnale strofinato in petali di 
belladonna, mentre sussurri questa preghiera: 


"Dolce madre, dolce madre, invia a me il tuo figliolo, poiché i peccati 
degli indegni devono essere battezzati in sangue e paura." 


Dopodiché aspetta, figliolo, poiché Sithis, il nostro padre terribile, 
ricompensa i pazienti. Verrà a farti visita un rappresentante della 
Confraternita Oscura. E così che comincia un contratto stipulato con il 
sangue. 


Le arti oscure sotto processo 


di Hannibal Traven 
Arcimaestro della Gilda dei Maghi 
STORIA 


La Necromanzia, detta comunemente arte occulta ha un'origine che 
risale alla notte dei tempi. In realtà, è vietata con pena di morte da 
tutte le più antiche leggi della regione ma i seguaci irriducibili di 
quest'arte hanno continuato a studiarla. 


Anche l'Ordine Psijic dell'Isola di Artaeum, precursore della nostra 
Gilda dei Maghi, ne ha proibito l'utilizzo, non solo perché è pericolosa 
ma anche perché la fede dell'ordine negli spiriti degli antenati, buoni e 
maligni, la rendeva eretica. Ciò nonostante, sappiamo dell'esistenza di 
neofiti e praticanti esperti che hanno ignorato il divieto. Quando 
Vanus Galerion lasciò Artaeum, probabilmente non era in accordo con 
l'Ordine Psijic su molte cose ma nemmeno consentì l'insegnamento 
della Necromanzia all'interno della gilda. 


Sono passati circa 1100 anni dal tempo di Vanus Galerion e molti 
arcimaghi si sono succeduti alla guida della gilda. E la questione della 
Necromanzia non ha mai mancato di suscitare discussioni. Il divieto 
della gilda non è mai stato abolito e l'interesse verso questa materia ha 
conosciuto momenti di picco e momenti di calo. Alcuni arcimaghi 
l'hanno completamente ignorata, altri l'hanno combattuta aspramente 
e altri ancora si dice siano stati loro stessi negromanti. 


Nel mio nuovo ruolo di arcimago della Gilda dei Maghi, è mio dovere 
stabilire dei criteri su questo argomento. Ora, sebbene disponga di una 
mia idea personale sulle arti occulte, ho consultato due tra i più 
esperti maghi dell'Impero, il maestro Voth Karlyss di Corinth e il 
maestro Ulliceta gra-Kogg di Orsinium, e ci siamo confrontati per due 
giorni. 


Quanto segue è il riassunto dei punti salienti del dibattito, degli 
argomenti e dei contro-argomenti che ci hanno portato alla 
risoluzione della Gilda dei Maghi sulla Necromanzia. 


TEORIA 


Teoria di maestro gra-Kogg: la Necromanzia è scarsamente compresa. 


Non la faremo scomparire ignorandola. In qualità di istituzione di 
intellettuali dedita allo studio delle arti magiche e delle scienze, 
abbiamo l'obbligo della verità. Censurarsi nell'apprendimento è 
antitetico alla nostra missione di neutralità e oggettività. 


Contro-teoria di maestro Karlyss: la Gilda dei Maghi deve trovare un 
equilibrio nella sua ricerca delle conoscenze con cautela responsabile 
e secondo standard etici. Imporre di procedere con cautela e con 
onestà intellettuale non è censurare, se così si vuole dire, il corso di 
apprendimento di un neofita. Imporre regole e costrizioni non vuol 
dire limitare la libertà del neofita ed è essenziale. 


Teoria di maestro Karlyss: la Necromanzia è una bestemmia che 
attraversa tutto il mondo civilizzato. Se la Gilda dei Maghi vi aderisse 
pubblicamente instillerebbe paura e ostilità nella popolazione. Vanus 
Galerion desiderava che questa istituzione fosse diversa dall'Ordine 
Psijic, elitario e separatista. Noi ignoriamo l'opinione pubblica, a 
nostro totale rischio. Perderemo sicuramente i nostri privilegi in molti 
luoghi, tra cui, sicuramente, l'intera Morrowind, dove è sempre 
esistito un rifiuto molto marcato nei confronti della Necromanzia. 


Contro-teoria di maestro gra-Kogg: sì, dovremmo essere sensibili alle 
preoccupazioni della comunità, ma queste non dovrebbero e non 
devono limitare la nostra conoscenza. "Negromante" per molte persone 
non istruite significa semplicemente "mago diabolico". È totalmente 
folle limitare il nostro lavoro per dei pregiudizi e per un'insufficiente 
comprensione della questione. Rifiutarsi di approfondire un 
argomento per non urtare l'opinione pubblica è un affronto alla nobile 
causa dello studio obiettivo. 


Teoria di maestro gra-Kogg: i negromanti sono la rovina di Tamriel. In 
modo indipendente o insieme all'esercito del Re dei Vermi 
Mannimarco, sono responsabili di molti orrori, di zombie e scheletri 
animati e di altre forme di morti viventi. Per combattere più 
efficacemente questa minaccia, bisogna comprenderne i poteri e non 
possiamo farlo se limitiamo lo studio delle arti occulte. 


Contro-teoria di maestro Karlyss: nessuno sta mettendo in dubbio la 
minaccia rappresentata dalla Necromanzia. È proprio questa l'essenza 
della mia opposizione all'idea di farne una materia scolastica 
all'interno della gilda a cui fare partecipare i neofiti. Possiamo e 
dovremmo sapere di cosa è capace il nostro nemico, però dobbiamo 
fare attenzione a non cadere nella trappola di imparare a conoscerlo 
talmente bene da rendere il suo modo di essere una parte di noi. È del 
tutto controproducente se, studiando il demonio, diventiamo a nostra 


volta demoni. 


Teoria di maestro Karlyss: la Necromanzia è intrinsecamente 
pericolosa. Non è possibile "maneggiarla con cautela" senza rischiare 
di avvicinarsi troppo a essa. Anche nel più semplice incantesimo viene 
versato del sangue e ciò comincia immediatamente a corrompere 
l'animo dello studente. Non sono congetture: è la pura realtà. È 
completamente irresponsabile da parte della gilda insegnare e, di 
conseguenza, incoraggiare uno studio della magia che si è già rivelato, 
più e più volte, portatore di sventure e sofferenze per il praticante e 
per il mondo intero. 


Contro-teoria di maestro gra-Kogg: tutte le scuole di magicka sono 
pericolose per chi non è pratico. Il semplice incantesimo della palla di 
fuoco dalla Scuola della Distruzione può provocare danni enormi se 
pronunciato da un principiante, per se stesso e per gli altri. La Scuola 
del Misticismo, per sua natura, costringe il praticante ad abbandonare 
la logica, ad abbracciare temporaneamente una sorta di pazzia che 
qualcuno potrebbe ritenere molto pericolosa per la corruzione 
dell'anima del neofita. 


Teoria di maestro gra-Kogg: la gilda autorizza già alcune forme di 
Necromanzia. Le scuole sono, come sappiamo, strutture artificiali, 
formulate in origine da Vanus Galerion per dividere e quindi 
semplificare, lo studio. Sono cambiate spesso negli anni ma alla base, 
ogni mago lo sa, sono sempre collegate tra loro. Quando uno studente 
dell'Evocazione evoca un fantasma guardiano, si sta avvicinando alla 
scuola della Necromanzia. Quando utilizza un'anima intrappolata, 
anche uno studente dell'Incantesimo può essere considerato colpevole 
di praticare le arti occulte. Anche la Scuola del Misticismo, come ho 
dichiarato prima, ha certi legami con la Necromanzia. Dichiarare che i 
neofiti non possono imparare la Necromanzia vuole dire soffocare le 
abilità delle altre, storicamente più legittime, scuole della gilda. 


Contro-teoria di maestro Karlyss: sì, le scuole sono collegate ma gli 
incantesimi comuni di ogni scuola hanno superato la prova del tempo. 
Sappiamo che uno studente di Misticismo, adeguatamente preparato, 
non subirà danni permanenti in seguito alla sua esperienza. In tutti i 
modi, è una questione di estremi che dipende da dove permetteremo 
ai nostri studi di condurci. La Necromanzia per sua natura si fonda sul 
fatto che il praticante va oltre quanto sia prudente spingersi, 
garantendone praticamente la distruzione. Nella Gilda dei Maghi non 
c'è posto per la Necromanzia. 


CONCLUSIONE 


I rischi connessi allo studio della Necromanzia ne superano 
notevolmente i vantaggi e l'utilità. La gilda non vuole censurare lo 
studio di nessuno dei suoi membri ma non tollererà approfondimenti 
in questo settore, se non in misura limitata per combatterne i 
praticanti maligni. Questo può essere fatto solo da alcuni individui che 
si sono dimostrati altamente competenti e molto prudenti e solo dietro 
mia esplicita autorizzazione e supervisione. 


COMMENTI 


Mi duole dover riconoscere la verità alla base di quelle voci che 
sostenevano che Ulliceta gra-Kogg fosse più di un'apologeta della 
Necromanzia: era una vera negromante. In seguito a questa 
rivelazione, i Cavalieri della Lampada hanno tentato di arrestarla alla 
gilda di Orsinium, ma lei è riuscita a scappare. Abbiamo fiducia nel 
nuovo maestro di Orsinium. 


Sebbene non fossi d'accordo, rispettavo la sua capacità di 
ragionamento logico abbastanza da includere le sue affermazioni in 
questo libro e non vedo ragioni per doverle rimuovere. Tuttavia, è 
deludente vedere che il suo interesse nella verità non fosse niente di 
più che un eufemismo per la sua adesione sottomessa alla 
Necromanzia. 


Questa sfortunata situazione mostra solamente quanto sia importante 
per i membri della gilda essere consapevoli del potere attrattivo della 
Necromanzia ed essere vigili per quello che riguarda l'infiltrazione dei 
suoi praticanti all'interno della Gilda dei Maghi. 


L'ultimo re degli ayleid 
di 
Herminia Cinna 


Gli ayleid, o elfi alti delle terre centrali, governarono su Cyrodiil nei 
lunghi anni del Mito prima dell'inizio della storia documentata. Una 
delle prime date registrate, in realtà, si riferisce alla caduta della Torre 
di Oro Bianco in data 1E 243, comunemente considerato l'anno della 
caduta degli ayleid. 


Sebbene la dominazione ayleid su Cyrodiil fosse terminata in data 1E 
243, fu solo una delle fasi più ovvie dell'approssimarsi di un lungo 
declino. I primi due secoli della Prima Era videro una serie di scontri 
sempre più violenti tra i grandi signori ayleid di Cyrodiil. Sembra che 
Alessia abbia approfittato di un periodo di guerra civile per lanciare la 
sua rivolta. Gli storici dell'Impero hanno tradizionalmente attribuito la 
sua vittoria all'intervento di Skyrim, ma a quanto pare ha potuto 
disporre anche del significativo sostegno dei signori ayleid ribelli 
durante l'assalto alla Torre di Oro Bianco. 


L'immagine comune degli alyeid che li vede come brutali schiavisti si 
basa sulla realtà ma bisogna ricordare anche un altro fatto: un certo 
numero di principi alyeid continuarono a governare su alcune aree di 
Cyrodiil dopo il 263, come vassalli della nuova imperatrice. Ciò 
suggerisce che il governo degli alyeid non fosse universalmente 
detestato oppure cha Alessia e i suoi successori furono molto più 
pragmatici di quanto non si sia creduto tradizionalmente o forse 
entrambe le cose. 


Comunque, gli scavi eseguiti in alcuni siti degli alyeid mostrano 
un'occupazione continua e perfino l'espansione durante il cosiddetto 
Periodo Tardo-alyeid (1E 243 - 498). All'inizio, molti signori alyeid 
continuarono a governare come vassalli del nuovo regime umano. In 
alcuni casi, i sostenitori alyeid di Alessia vennero anche ricompensati 
con nuove terre sottratte ai nemici sconfitti. Non è chiaro fino a 
quando durò lo schiavismo sotto l'Impero di Cyrodiil. Gli umani 
continuarono ad abitare nelle zone governate dagli alyeid di Cyrodiil, 
ma non vi è niente che possa farci conoscere le condizioni di questa 
dominazione. 


Dall'inizio si trattò di una relazione difficile e destinata a non durare a 
lungo. Il risentimento generato dalla continua presenza dei nobili 


alyeid nell'Impero costituì un fattore importante per la nascita del 
cosiddetto Ordine Alessiano fondato da Maruhk. Le prime vittime 
degli alessiani furono gli alyeid di Cyrodiil. Nei primi anni del 300, le 
comunità alyeid sopravvissute nelle aree governate dagli umani 
furono sterminate una a una e i rifugiati andarono a incrementare il 
potere dei feudi alyeid rimanenti. 


Perciò, nel 361, gli alessiani presero il controllo dell'Impero e 
imposero le loro dottrine su tutto il territorio. I feudi alyeid vennero 
aboliti. L'applicazione di questo editto non sembra avere richiesto un 
eccessivo uso della forza, sembra che a questo punto, il potere e il 
destino così a lungo previsto fossero così manifestatamene contrari, 
che la maggior parte dei nobili alyeid semplicemente abbandonò 
Cyrodiil e alla fine, fu assorbita dalle popolazioni elfiche di 
Valenwood e High Rock. In effetti, la nascita dell'egemonia Direnni 
può essere collegata a questo esodo di alyeid da Cyrodiil (una 
connessione finora poco studiata dagli storici). 


Inoltre, parte di una popolazione alyeid sembra essere sopravvissuta al 
dominio degli alessiani, perché sappiamo di un "ultimo re degli alyeid" 
che si unì alla battaglia delle Terre di Glenumbria durante la quale i 
Direnni sconfissero definitivamente gli alessiani nel 482. Non 
sappiamo nulla, invece, di come sopravvissero le popolazioni di questo 
re nel secolo precedente. Non sappiamo nemmeno chi fossero, sebbene 
recenti ricerche facciano riferimento a Nenalata come possibile 
"tomba" di questo "ultimo re". Sfortunatamente, allo stato attuale delle 
cose, non ci sono più fondi per un'adeguata ricerca scientifica sulle 
rovine e la risposta a questa e altre domande dovrà essere lasciata alle 
generazioni future. 


La battaglia di Sancre Tor 


Nell'anno 2E 852, le forze alleate di nord e bretoni hanno varcato i 
confini di Cyrodiil e occupato i passi e gli insediamenti principali delle 
Montagne di Jerall. Talos, il nuovo generale di Re Cuhlecain osò 
assalire gli alleati nord-bretoni, che avevano stabilito il loro quartier 
generale invernale a Sancre Tor, nella loro fortezza sui monti. 


Gli alleati reagirono con eccitazione alla notizia che il generale Talos 
aveva radunato un esercito in pieno inverno e che stava marciando 
per attaccarli a Sancre Tor. Sancre Tor era inespugnabile, con la sua 
fortezza costruita su alte rupi e dominante sulla città sottostante, 
nascosta in un bacino di alta montagna e protetta alle spalle da rocce 
ripide e impossibili da scalare. 


L'esercito cyrodilico era di piccole dimensioni, scarsamente 
addestrato, miseramente abbigliato e impreparato a una campagna 
invernale. Quando le unità lacere dell'esercito si radunarono nel 
bassopiano sottostante la fortezza, gli alleati nord-bretoni furono certi 
che il loro nemico fosse caduto in trappola. 


La fortezza non solo era protetta da rupi e cime impossibili da scalare 
anteriormente e posteriormente, ma l'entrata alla fortezza era 
magicamente nascosta dall'illusione di un grande lago di montagna nel 
bacino sottostante. Di conseguenza, gli alleati nord-bretoni lasciarono 
un piccolo contingente a difesa della fortezza e scesero per attaccare e 
sopraffare le forze cyrodiliche infreddolite e affamate di fronte a loro. 
Si aspettavano di sconfiggere, annientare e distruggere l'esercito del 
generale Talos, in modo da non trovare nessuno a opporsi alla loro 
discesa in primavera verso le terre centrali cyrodiliche. 


In questo modo il generale Talos attirò gli alleati nord-bretoni verso la 
loro rovina. 


Dopo aver lasciato un debole contingente nel bassopiano per attirare i 
difensori, il generale Talos si avvicinò dal retro della fortezza di 
Sancre Tor, scendendo dalle cime all'apparenza impossibili da scalare 
ed entrando furtivamente dall'ingresso magicamente nascosto che 
conduceva all'interno. Questa straordinaria impresa eroica viene 
attribuita all'intervento di un singolo anonimo traditore, per 
tradizione uno stregone bretone voltagabbana, che rivelò sia 
l'esistenza di un oscuro sentiero di montagna che scendeva dalle cime 
alle spalle della fortezza, sia il segreto dell'entrata della fortezza celata 
dall'illusione del lago. 


Mentre l'esercito cyrodilico nel bassopiano stava combattendo 
disperatamente per difendersi dall'attacco degli alleati nord-bretoni, il 
generale Talos entrò con i suoi uomini nella fortezza, eliminò 
rapidamente i pochi difensori, catturò i nobili e i generali nord-bretoni 
e li obbligò a consegnare la fortezza e i loro uomini. I prigionieri nord 
confusi e demoralizzati, già sospettosi dell'aristocrazia degli stregoni 
di High Rock e dei loro sogni ambiziosi di conquista delle terre 
centrali, abbandonarono l'alleanza e giurarono fedeltà a Tiber Septim. 
I generali di Skyrim unirono le loro armate all'esercito di Tiber. Il 
comando di maghi guerrieri di High Rock fu sommariamente 
giustiziato e i prigionieri bretoni vennero rinchiusi o venduti come 
schiavi. 


In questo modo fu sventata l'invasione di Cyrodiil concertata dagli 
alleati e all'esercito del generale Talos si unirono le valorose truppe di 
veterani nord che ebbero un ruolo cruciale nelle sue campagne 
successive per consolidare i coloviani e i nibeneani al centro 
dell'impero cyrodilico. Questo portò all'incoronazione del generale 
Talos come imperatore Tiber Septim. 


Gli storici si meravigliano di fronte all'audacia tattica di Tiber Septim 
mostrata nell'assalto di una fortezza di montagna in pieno inverno 
contro un esercito numericamente superiore. Successivamente Tiber 
Septim attribuì la sua incrollabile risolutezza di fronte a grandi 
ostacoli all'ispirazione ricevuta da una visione divina dell'Amuleto dei 
Re nella tomba di Reman III. 


Il giovane Talos può essere stato inspirato dalla sua convinzione di 
essere destinato a ritrovare questo antico simbolo sacro del Patto e a 
guidare Tamriel fino al raggiungimento di un livello di civiltà elevato, 
corrispondente al terzo impero. Tuttavia, questo non dovrebbe far 
diminuire la nostra ammirazione per lo slancio e il genio di questo 
trionfo militare epocale, ottenuto contro ogni previsione. 


Custodi del rasoio 


Attuali discendenti del circolo interno 


Jorgen di Morthal, ottava generazione del Clan Portatori dell'Ascia a 
custodire l'Elsa del Rasoio di Mehrunes. Figlio di Halnir, figlio di Hroi, 
figlio di Koli, figlio di Malte, figlio di Lygrleid, figlio di Neddrir, figlio 
di Lenne. 


Ghunzul, capo dei banditi Zanna Spezzata, e ottavo a custodire i 
frammenti del Rasoio di Mehrunes. Figlio di Shelakh, figlio di Mog, 
figlio di Grul, figlio di Durgob, figlio di Uzgakh, figlio di Ramolg, 
figlio di Othmash. 


Drascua, capo dei Rinnegati di Roccia Rugosa, e ottava custode del 
pomello del Rasoio di Mehrunes. Figlia di Cairine, figlia di Edana, 
figlia di Malvina, figlia di Muriel, figlia di Riane, figlia di Cayleigh, 
figlia di Sorcha. 


CENNI STORICI 


Fra tutti i gruppi che si sono impegnati a estirpare il culto della Mitica 
Alba da Tamriel, nessuno ha avuto più successo dei Custodi del 
Rasoio. In origine si trattava di un esercito fondato per distruggere i 
resti della Mitica Alba. Successivamente, il gruppo fu rinominato dopo 
aver scoperto il leggendario manufatto di Mehrunes Dagon, dal quale 
prese il nome. Non capisco come abbiano fatto a trovare il Rasoio, ma 
è evidente che il gruppo non facesse parte della spedizione fallita di 
Frathen Drothan a Varsa Baalim. In effetti, esso appare per la prima 
volta nei registri imperiali solo cinquant'anni più tardi. 


Il Rasoio fu diviso tra i tre membri più alti in grado del circolo interno 
dell'ordine, per essere tramandato di padre in figlio "finché le lune 
gemelle non fossero sparite dal cielo". Tuttavia, i pezzi del Rasoio 
continuarono a essere passati di generazione in generazione anche 
durante e dopo la sparizione delle lune, avvenuta nelle notti del Vuoto 
del 4E98-4E100. 


Risalire alle discendenze del circolo interno si è rivelato un compito 
assai arduo, per via dei particolari individui iscritti al gruppo. Mentre 
il capo dei Custodi del Rasoio era un nord e si è riusciti a risalire 
facilmente a lui attraverso i registri di famiglia del clan, gli altri due 
membri erano un orco e una figlia nativa del Reach. Lo scarso rispetto 
da parte delle rispettive culture per la lettura e la scrittura ha reso il 


compito di rintracciarli più complicato. Per fortuna, Othmash gro- 
Gularz e i suoi figli sono registrati per il loro servizio reso nella 
Legione Imperiale. Le figlie di Sorcha invece si sono rivelate 
praticamente impossibili da trovare, finché non ho scoperto gli 
accurati registri sulle tasse di Markarth, nei quali erano annotate tutte 
le date di nascita degli eredi di Sorcha. L'attuale discendente di 
Sorscha, Drascua, fuggì a Roccia Rugosa dopo l'incidente di Markarth, 
ed è ritenuta dallo jarl una grossa minaccia per la sicurezza del feudo. 


Rislav il Virtuoso 
di 
Sinjin 


Come tutti i veri eroi, anche Rislav Larich non prometteva bene, 
all'inizio. Sappiamo, dalle cronache del tempo, che la notte della 
marea del plenilunio del 448° anno della Prima Era, la notte in cui 
nacque, faceva stranamente freddo, considerata la stagione, e che sua 
madre, la Regina Lynada, morì pochi istanti dopo aver visto il figlio. 
Le cronache non ci raccontano, invece, se fosse amato da re Mhorus di 
Skingrad, suo padre, il quale aveva già numerosi eredi: tra cui tre 
maschi e quattro femmine prima di lui nell'ordine dinastico. 


La sua esistenza fu talmente anonima che sui primi vent'anni di vita 
non è stato riportato nulla. Supponiamo che abbia ricevuto 
un'educazione simile a quella di qualsiasi altro "principe di secondo 
rango" della parte occidentale di Colovia e che gli siano state 
insegnate le arti della caccia e della guerra da precettori ayleid. 
Etichetta, istruzione religiosa e arte di governare rientravano 
raramente nell'educazione di un principe delle alture e della vallata 
più civilizzata di Nibenay. 


Si fa, invece, un breve riferimento a lui e alla famiglia nei documenti 
riguardanti l'incoronazione dell'Imperatore Gorieus avvenuta il 23 
Luce dell'Alba 1E 461. La cerimonia si tenne al tempo delle dottrine 
alessiane di Marukh e non prevedeva, quindi, alcuna forma di 
festeggiamento. Tuttavia, il tredicenne Rislav fece da testimone a uno 
dei maggiori personaggi della storia. La Bestia di Anequina, Darloc 
Brae, rappresentava il suo regno conferendo grande onore all'Impero. 
Vi prestavano servizio il capitano di Skyrim Kjoric il Bianco e suo 
figlio Hoag. Inoltre, nonostante l'intolleranza dell'Impero nei loro 
confronti, erano presenti anche elfi, il chimer Indoril Nerevar e il 
dwemer Dumac Dwarfking come rappresentanza diplomatica di 
Resdayn e tutti vivevano in relativa pace. 


I documenti citavano anche un giovane mer al servizio della corte 
imperiale di High Rock, il quale sarebbe diventato famoso insieme 
Rislav. Ryain Direnni. 


Non abbiamo alcuna certezza circa il momento in cui si sarebbero 
incontrati i due giovani, più o meno coetanei. Ryain viene lodato 
come grande proprietario terriero, che avrebbe poi acquistato l'Isola di 


Balfiera nella Baia di Iliac e conquistato piano piano tutta High Rock e 
gran parte di Hammerfell e Skyrim. Di Rislav, invece, non viene 
registrato nulla per altri diciassette anni. Possiamo solo fornire 
supposizioni sulla base dei seguenti fatti. 


Si sa, per esempio, che i figli dei re sposano i figli di altri re per 
stringere alleanze. I regni di Skingrad e Kvatch guerreggiarono per 
tutto il quinto secolo per contendersi dei territori che entrambi 
rivendicavano, fino alla pace del 472. Non ci sono giunte 
testimonianze sui termini del patto, ma poiché sappiamo che il 
Principe Rislav si trovava alla corte di Kvatch sei anni dopo come 
marito di Balene, la figlia di re Justinius, è facile dedurre che la pace 
fu siglata grazie al loro matrimonio. 


Arriviamo così all'anno 478, quando una grave pestilenza travolse 
Cyrodiil e sembrò accanirsi in particolare nell'indipendente parte 
occidentale di Colovia. Tra le vittime ci fu anche re Mhorus e il resto 
della famiglia reale di Skingrad. L'unico fratello di Rislav che 
sopravvisse, Dorald, si salvò solo perché si trovava nella Città 
Imperiale come sacerdote di Marukh. Dorland, in quegli anni, tornò 
nella città di origine per essere incoronato re. 


Per quanto riguarda questo personaggio, ci sono pervenute le seguenti 
informazioni. Secondogenito del re, aveva un animo semplice ed era 
estremamente pio. Tutte le cronache del tempo sottolineano la sua 
gentilezza e bontà d'animo, parlano inoltre della visione che ebbe da 
piccolo che lo portò, con il benestare del padre, alla Città Imperiale e 
poi al sacerdozio. La chiesa di Marukh, ovviamente, non faceva 
distinzioni tra questioni politiche e spirituali. La religione che 
predicava era la religione dell'Impero alessiano e insegnava che 
opporsi all'imperatore equivaleva a opporsi alle divinità. Detto questo, 
non stupisce il comportamento di Dorald quando divenne re dei 
territori indipendenti di Skingrad. 


L'editto che promulgò al suo insediamento prevedeva la cessione del 
regno all'Impero. 


La reazione della popolazione fu di sgomento e di sdegno, in 
particolar modo presso la corte di Kvatch. Rislav Larich, ci viene 
riferito, raggiunse allora il regno del fratello accompagnato dalla 
moglie e da una ventina di membri della cavalleria del suocero. Non 
era certo un esercito minaccioso, nonostante quanto riportato dalle 
cronache, ma non fu difficile per loro sconfiggere le guardie inviate da 
Dorald. In realtà non ci fu una vera battaglia perché i soldati di 
Skingrad erano contrari alla decisione del nuovo re sulla rinuncia 


all'autonomia. 
I fratelli si affrontarono nel cortile del castello in cui erano cresciuti. 


Secondo l'uso coloviano, non ci furono né processo, né accusa di 
tradimento, nessuna giuria e nessun giudice: solo un boia. 


"Tu non sei mio fratello!", gridò Rislav Larich all'avversario poco 
prima di staccargli la testa con un sol colpo. Fu incoronato re di 
Skingrad che ancora reggeva in mano l'ascia insanguinata. 


Re Rislav non aveva alcuna esperienza militare ma le cose erano 
destinate a cambiare. Nella Città Imperiale si diffuse presto la notizia 
che Skingrad, una volta spontaneamente offerta, ora veniva 
riconquistata con la forza. Gorieus era stato un valido guerriero prima 
di salire al trono e nei suoi diciassette anni di Impero non era certo 
regnata a lungo la pace. Solo otto mesi prima dell'assassinio di 
Dorland e dell'ascesa di Rislav, infatti, Gorieus e l'esercito alessiano 
avevano dovuto affrontare un altro degli ospiti alla sua incoronazione, 
Kjoric il Bianco, nei campi del gelido nord. Il capoclan di Skyrim perse 
la vita nella Battaglia di Sungard. Mentre la coalizione dei capitani era 
impegnata nella nomina di un nuovo leader, Cyrodiil sancì 
l'annessione dei territori meridionali di Skyrim. 


Insomma, l'Imperatore Gorieus sapeva come trattare con i vassalli 
ribelli. 


L'esercito alessiano avanzò a occidente "come un'ondata di morte", 
secondo un'espressione spesso usata nelle cronache dell'epoca, con 
forze di molto superiori a quelle richieste per conquistare Skingrad. 
Gorieus non poteva immaginare una battaglia di quel genere. Rislav, 
come detto, aveva ben poca esperienza militare e quella di regnante 
non era certo superiore. Il suo regno e tutta la parte occidentale di 
Colovia erano appena stati decimati dalla peste. Gli alessiani si 
aspettavano una semplice schermaglia e una facile resa. 


Rislav si preparava alla guerra. Ispezionò velocemente le truppe e 
preparò dei piani di attacco. 


Le cronache, che fino ad allora avevano ignorato Rislav, ora 
cominciarono a dedicare un'attenzione persino esagerata al suo 
aspetto fisico. La qualità letteraria di tali passi è sicuramente scarsa 
ma ci vengono forniti molti dettagli interessanti. Il re indossava, a 
esempio, una corazza finissima, visto che nei territori coloviani 
risiedevano i migliori artigiani del cuoio di Tamriel (al tempo le 
corazze erano solo di questo tipo). La cotta klibanion del re era di 


cuoio bollito e incerato (per aumentarne la resistenza), ricoperta di 
punte lunghe un pollice e di colore castano carico. Era portata sopra 
una tunica nera e ricoperta da un mantello nero. La statua di Rislav il 
virtuoso, che ora si può ammirare a Skingard, riproduce le sembianze 
un po' artefatte ma abbastanza accurate del re, a parte la corazza. 
Nessuno infatti avrebbe mai indossato una corazza così leggera nella 
parte occidentale di Colovia, nemmeno un bardo per andare al 
mercato. Ma, in realtà, tale statua riproduce l'equipaggiamento 
personale più importante di Rislav: il falco e il veloce cavallo. 


Le piogge invernali scrosciarono sulle strade verso sud portando 
ondate di fango da West Weald a Valenwood. L'imperatore prese la 
strada verso nord e re Rislav, con un piccolo seguito di guardie, lo 
raggiunse su un passo a bassa quota ora noto come Via dell'Oro. 
Dicono che l'esercito dell'imperatore fosse talmente numeroso da 
essere udito dalla Bestia di Anequina a centinaia di miglia di distanza 
e che il sovrano, nonostante tutto, tremasse di paura. 


Rislav, invece, non tremava affatto. Con estrema gentilezza riferì 
all'imperatore che la sua gente era troppo numerosa per trovare posto 
nel piccolo regno di Skingrad. 


"La prossima volta", aggiunse Rislav, "avvisa prima di venire". 


L'imperatore, come tutti i sovrani alessiani, non aveva molto senso 
dell'umorismo e credette che Rislav fosse posseduto da Sheogorath. 
Ordinò, allora, di arrestare quel povero pazzo. A questo punto il re di 
Skingrad alzò il braccio e il falco prese il volo. Questo era un segnale 
per l'esercito: gli alessiani erano tutti all'interno del passo a portata 
delle frecce nemiche. 


Re Rislav e la guardia cavalcarono velocemente verso occidente come 
se fossero stati "baciati dal selvatico Kynareth", come riportano le 
cronache. Non osava guardare alle sue spalle ma il piano stava 
funzionando. L'estrema parte orientale del passo era bloccata da massi 
imponenti che obbligavano gli alessiani a dirigersi a occidente. Gli 
arcieri di Skingrad fecero piovere frecce sull'esercito imperiale 
rimanendo al sicuro sulle alture circostanti. L'Imperatore Gorieus, 
furioso, inseguì Rislav fino alle alture lasciandosi Skingrad molto alle 
spalle, mentre il suo esercito perdeva sempre più uomini. 


Nell'antica foresta delle alture, l'esercito imperiale fu sorpreso da 
quello del suocero di Rislav, il re di Kvatch. Gli alessiani erano in 
numero superiore ma fiaccati e con il morale a terra a causa della 
pioggia di frecce. La battaglia durò un'ora, dopodiché si ritirarono a 


nord in quella che oggi viene definita la riserva imperiale; da qui 
proseguirono verso nord e verso est per raggiungere Nibenay e 
riprendersi dalle ferite e dall'umiliazione. 


Questo era l'inizio della fine dell'egemonia alessiana. I re della parte 
occidentale di Colovia si unirono a Kvatch e Skingrad contro le 
incursioni imperiali. Il clan Direnni, guidato da Ryain, decise di 
bandire la religione della Riforma Alessiana da tutti i suoi territori di 
High Rock e iniziò a spingersi nelle terre imperiali. Il nuovo capoclan 
di Skyrim, Hoag, soprannominato "l'uccisore di mer", si unì alla 
resistenza sebbene condividesse la xenofobia ufficiale dell'Impero. Il 
suo erede, re Ysmir Wulfharth di Atmora, proseguì la battaglia dopo la 
morte del padre, assicurandosi un posto nella storia. 


E fu così che l'eroico re di Skingrad, che affrontò l'esercito 
dell'imperatore praticamente da solo e ne determinò l'annientamento, 
si meritò il soprannome di Rislav il Virtuoso. 


Le cronache dei santi fratelli di Marukh 


Volume IV 
La purificazione del tempio 


[Nota dell'editore: questo è il solo frammento pervenutoci della 
cronaca della Prima Era dell'Ordine Alessiano. Sembra sia stato 
conservato nel loro immenso complesso monastico presso il Lago 
Canulus, che fu raso al suolo durante la Guerra della Virtù (1E 2321) e 
i cui archivi furono distrutti o dispersi. 


Si noti inoltre che gli scribi alessiani del tempo normalmente datavano 
gli eventi a partire dall'Apoteosi di Alessia (1E 266).] 


Qui sono riportati gli eventi dell'anno 127 della Benedetta Alessia. 


In quell'anno il giorno si oscurò su tutte le terre e il sole era 
dappertutto come se fosse Masser, ma di tre giorni, mentre le stelle si 
trovavano intorno a lui a mezzogiorno. Questo avvenne il cinque del 
Primo Seme. Tutti i presenti rimasero sconvolti e dissero che in 
seguito si sarebbe verificato un grande evento. E così fu, quando 
quello stesso anno portò demoni dall'antico tempio elfico di Malada, 
come non se ne erano visti sin dai giorni del Re Belharza. Questi 
demoni afflissero a lungo la terra al punto che nessuno poteva più 
arare, mietere o seminare. Il popolo decise così di chiamare in proprio 
aiuto i fratelli di Marukh. A quel punto, l'abate Cosmas riunì tutti i 
fratelli e li condusse a Malada, conosciuta anche con il nome di 
Tempio Alto nella lingua elfica e la attaccò con il sacro fuoco che 
distrusse i demoni. Furono bruciati molti libri e reliquie diaboliche. 
Poi su quelle terre regnò per molti anni la pace. 


Remanada 


Capitolo 1 
Sancre Tor e la nascita di Reman 


E in quei giorni, l'Impero cyrodilico era crollato, vivo solo nella 
memoria, a causa di guerre, violente carestie e governanti scellerati. 
L'ovest era stato separato dall'est e la rottura di Colovia si protrasse 
per quasi quattrocento anni. La terra soffriva a seguito di quelle 
divisioni. I sovrani delle terre occidentali, di Anvil e Sarchal, di 
Falkreath e Delodiil, un tempo degni di onore, divennero, per superbia 
e abitudini, come baroni ladri e dimenticarono i patti. Nelle terre 
centrali, le cose non andavano meglio, con studiosi delle arti arcane e 
falsi principi della luce persi nello stordimento e dediti a studi 
ignobili, senza che nessuno sedesse sul trono per intere, grigie, 
generazioni. I rettili e i loro ammonimenti rimasero inascoltati e la 
terra si colmò di fantasmi e di profonde tane scavate in freddi rifugi. 
Si narra che perfino Chim-el Adabal, l'Amuleto dei Re della gloria, 
fosse stato smarrito e che il popolo non trovasse ragioni per cercarlo. 


E fu in quell'oscurità che Re Hrol si mosse dalle terre oltre la perduta 
Twil, con una sortita di diciassette cavalieri, tutti figli e figlie delle 
terre dell'ovest. Hrol aveva visto la venuta dei rettili nelle sue visioni e 
cercava di ricomporre tutte le frontiere dei suoi antenati. E a 
quell'esercito apparve alla fine uno spirito che assomigliava proprio a 
El-Estia, regina dei tempi antichi, recante nella mano sinistra il fuoco 
di drago degli aka-tosh e nella mano destra i gioielli del patto; sul 
petto aveva una ferita che versava inutilmente sui piedi lacerati. 
Vedendo El-Estia e Chim-el Adabal, Hrol e i suoi cavalieri gemettero, 
si inginocchiarono e pregarono che tutto andasse per il meglio. Lo 
spirito disse loro: "Sono lo spirito guaritore di tutti gli uomini e la 
madre dei draghi ma dato che vi siete allontanati così tante volte da 
me, anch'io mi allontanerò finché non avrete capito il mio dolore che 
rende mortali voi e la vostra terra. 


E lo spirito si allontanò e loro si sparsero fra le colline e le foreste per 
trovarla, rattristati per essersi trasformati in persone scellerate. Hrol e 
il suo thane scudiero furono gli unici a trovarla; il sovrano le parlò 
dicendole: "Vi amo dolce Aless, tenera sposa di Shor e di Auri-el e del 
Toro Sacro e vorrei restituire la vita a questa terra, non con il dolore, 
ma tornando ai fuochi di drago dei patti, per riunire le terre dell'est e 
dell'ovest e liberarci di tutte le rovine. E il thane scudiero vide lo 


spirito palesarsi al suo re e scolpire su una pietra lì vicina le parole "E 
HROL AMO SU UNA COLLINETTA" prima di sprofondare nei sospiri 
della loro unione. 


Quando gli altri quindici cavalieri raggiunsero il Re Hrol, lo trovarono 
morto per le fatiche appoggiato a un cumulo di fango. E si separarono, 
ciascuno per la sua strada; alcuni impazzirono e i due che fecero 
ritorno alla loro terra natia oltre Twil non dissero nulla di Hrol, 
vergognandosi di lui. 


Ma dopo nove mesi quel cumulo di fango divenne una montagnola e 
fra i pastori e i tori circolavano voci. Una piccola comunità di credenti 
si radunò attorno a quella collina che stava crescendo durante i primi 
giorni di forte agitazione e furono i primi a chiamarla la Collina d'Oro, 
Sancre Tor. La pastorella Sed-Yenna si avventurò a salire in cima alla 
collina quando udì il primo grido. Sulla sommità vi trovò il frutto 
dell'unione, un bambino che chiamò Reman, ovvero Luce degli 
Uomini. 


E sulla fronte del bambino c'era il Chim-el Adabal, vivo, con i fuochi 
di drago d'un tempo e la promessa divina, e nessuno osò fermare Sed- 
Yenna quando salì i gradini della Torre di Oro Bianco per porre il 
piccolo Reman sul suo trono, dove parlò come un adulto dicendo "IO 
VENGO DA CYRODIIL". 


Capitolo 2 
Il Cavaliere Renald spadaccino del maiale 


E nei giorni dell'interregno, Chim-el Adabal fu nuovamente smarrito 
fra le insignificanti guerre dei sovrani divenuti barbari. Le terre 
dell'ovest e dell'est conobbero una profonda divisione e tutti i territori 
esterni vedevano Cyrodiil come un covo di uomini rettile e di serpenti. 
E per altri quattrocento anni, il regno di Reman rimase diviso e solo la 
trama di un gruppo di fedeli cavalieri impedì che tutte le frontiere 
venissero abbattute. 


Quei fedeli cavalieri non avevano un nome all'epoca, ma erano noti 
per le loro spade dell'est e per gli occhi dipinti e si mormorava che 
fossero i discendenti della guardia del corpo del vecchio Reman. Uno 
di loro, chiamato il Cavaliere Renald, scoprì la prodezza di Cuhlecain 
e lo appoggiò per salire al trono. Solo in seguito sarebbe stato svelato 
che Renald aveva fatto tutto ciò per avvicinarsi a Talos, ben presto 
Stormcrown, il glorioso e tutt'ora Imperatore Tiber Septim. Solo in 
seguito si seppe che era ancora istruito da un maiale. 


Lunga gloria sarà concessa ai cavalieri del vessillo del dragone che 
non conoscevano altri ed erano fratelli prima di attraversare molti 
mari e adesso erano fratelli per la legge denominata la resa degli 
spadaccini di Passo del Pale. E avendo sangue di vampiro, quei 
cavalieri fratelli vissero a lungo durante il regno di Reman e anche 
oltre, quindi vegliarono sul suo pupillo, Versidue-Shaie, il Re Serpente. 
Il capitano rettile Vershu divenne Renald, il protettore dei territori di 
nord-ovest, quando un nero dardo colpì Savirien-Chorak. 


[Qui alcune pagine strappate indicano che il resto di questo antico 
libro è andato perduto]. 


Riflessioni sulle Antiche Pergamene 


di Septimus Signus, Accademia di Winterhold 


Immagina di vivere sotto le onde, forte di una potente benedizione 
intessuta in ottimo tessuto. Mantenendola sopra i polmoni, inizieresti 
a respirare e bere questa trama. Mentre le fibre del manto nutrono la 
tua anima, il malefico plancton contamina il manto, fino a privarlo del 
suo potere profetico. Questo è il modo in cui le prime Pergamene sono 
state tramandate: ma siamo noi il mare, colui che respira o il tessuto? 
E se fossimo l'afflato stesso? 


Possiamo scorrere attraverso le Pergamene come scorre la conoscenza, 
essendo acqua, oppure siamo quel miscuglio di sedimenti marini che 
si raduna al margine? 


Immagina, di nuovo, ma in modo diverso. Un uccello che vola nel 
vento viene sollevato da una raffica e abbattuto da una pietra. Ma può 
la pietra arrivare dall'alto, se l'uccello è a testa in giù? E da dove, 
allora, è giunta la raffica? E con quale direzione? Sono stati entrambi 
inviati dagli dei, oppure è stato l'uccello a decretare la loro esistenza, 
con un atto della propria volontà? 


La visione omnicomprensiva delle Pergamene crea una nuova 
prospettiva per la mente, tale da rendere ogni posizione relativa 
assoluta nella sua primazia. 


Ti chiedo ancora di immaginare per me. Questa volta sei sottoterra, 
una piccola ghianda piantata per diletto da qualche fanciulla elfica dei 
boschi. Vuoi crescere, ma temi ciò che potresti diventare, perciò 
respingi l'acqua, la terra e il sole, sperando di restare nella tua buca. 
Ma è proprio così facendo che diventi un albero, contro la tua volontà. 
Com'è potuto accadere? 


La ghianda in questo caso è una sorta di uovo d'albero, mentre la 
conoscenza è il sole e l'acqua. Noi siamo il pulcino nell'uovo e, 
insieme, la terra. La conoscenza delle Pergamene è ciò contro cui 
lottiamo per divenire pienamente coscienti di noi stessi. 


Un'immagine finale, prima che la tua mente si chiuda dinanzi al 
trauma dell'onniscienza. Ora sei una fiamma dalla luce azzurra, che 
brucia nel vuoto. Nel tempo vedi i tuoi fratelli e le tue sorelle, che 
bruciano nella distanza e accanto a te. Un mare di punte di spillo, una 
costellazione di memorie. Ognuna brucia vivida per poi spegnersi. 


Altre due prendono il suo posto, ma non per molto, affinché il nulla 
non si riempia di luce rancida che risucchia i pensieri. 


Ognuna delle nostre menti è in realtà il vuoto e ciò che apprendiamo 
dalle Pergamene costituisce le punte di spillo. Senza la loro luce 
lancinante, la mia coscienza sarebbe solo un vuoto senza limiti, senza 
nemmeno consapevolezza della propria vacuità. Ma le fiammelle sono 
pericolose e devono essere accudite con cura, perché permangano e 
diano vita a loro simili. 


Il monomito 


"Nel Mundus, il conflitto e la disparità inducono al cambiamento e il 
cambiamento è la forza più sacra delle Undici Forze. E la forza senza 
centro od origine". Oegnithr, Taheritae, Ordine PSJJJJ 


Per dirla semplicemente, lo scisma tra la visione del mondo umana e 
aldmera è il legame mortale con il divino. Gli uomini credono 
umilmente di essere stati creati dalle forze immortali, mentre gli 
aldmeri affermano di discendere da loro. Sembra una minuzia, ma è 
una distinzione che caratterizza il resto delle loro mitologie 
divergenti. 


Tutte le religioni tamrieliche cominciano allo stesso modo. Uomo o 
mer, le cose cominciano con il dualismo di Anu e del Suo Altro. 
Queste forze gemelle sono indicate da vari nomi: Anu-Padomay, 
Anuiel-Sithis, Ak-El, Satak-Akel, Essere-Non Essere. Anuiel è l'Eterna 
Luce Ineffabile, Sithis è l'Azione Corrompente Inesprimibile. In mezzo 
c'è il Possibile Grigio ("Nirn" in ehInofex). 


Nella maggior parte delle culture, Anuiel è onorato per il suo ruolo 
nell'interazione che crea il mondo, ma Sithis è tenuto nella massima 
stima perché è colui a causare la reazione. Sithis è quindi il Creatore 
Originale, un'entità che causa intrinsecamente il cambiamento senza 
progetti. Perfino gli Hist riconoscono questo essere. 


Anuiel è anche percepito come Ordine, al contrario di Sithis: il Caos. 
Forse è più facile per i mortali riconoscere il cambiamento che la stasi 
perfetta, per cui spesso Anuiel è relegato allo sfondo mitico delle 
fantasie di Sithis. Nelle storie popolari yokudane, che sono tra le più 
vivide al mondo, Satak è saltuariamente definito come il Mormorio: è 
una forza così prevalente da non essere effettivamente presente. 


In ogni caso, da questi due esseri nascono gli et'Ada o Spiriti Originali. 
Per gli umani questi et'Ada sono gli dei e i demoni. Per gli aldmeri, gli 
aedra e i daedra, o gli Antenati. Tutti i pantheon di Tamriel riempiono 
i loro ranghi con questi et'Ada, nonostante le divinità varino spesso a 
seconda delle culture. Come Anu e Padomay, ognuno di questi 
pantheon contiene gli archetipi del Dio Drago e del Dio Mancante. 


Il Dio Drago e il Dio Mancante 


Il Dio Drago è sempre collegato al Tempo e universalmente riverito 
come il Primo Dio. È spesso chiamato Akatosh, il cui rifugio 


sull'eternità ha dato luce al giorno. È il dio principale dell'Impero 
cyrodilico. 


Il Dio Mancante è sempre collegato al Piano Mortale ed è una figura 
chiave nello scisma umano/aldmero. "Mancante" si riferisce o alla sua 
assenza palpabile dal pantheon (un altro concetto mentale interpretato 
in vari modi) o alla rimozione della sua scintilla divina da parte degli 
altri immortali. È spesso chiamato Lorkhan e i suoi epitaffi sono molti, 
ugualmente condannabili e devoti. 


Da notare che Tamriel e il Piano Mortale non esistono ancora. Il 
Possibile Grigio è ancora il campo da gioco degli Spiriti Originali. 
Alcuni sono maggiormente vincolati alla luce di Anu, altri al vuoto 
sconosciuto. Il loro flusso e interazioni costanti ne accrescono il 
numero e le loro personalità impiegano tempo ad amalgamarsi. 
Quando Akatosh si forma, il Tempo inizia, e diventa più facile per 
alcuni spiriti considerarsi esseri con un passato e un futuro, Molti 
degli spiriti riconoscibili si cristallizzano: Mephala, Arkay, Y'ffre, 
Magnus, Rupgta e così via. Altri rimangono come concetti, idee o 
emozioni. Uno dei più forti tra questi, un bisogno appena formato che 
gli altri chiamano Lorkhan, prepara un piano per creare Mundus, il 
Piano Mortale. 


Gli umani, con l'eccezione delle Redguard, vedono questo atto come 
pietà divina, un'illuminazione tramite cui le creature minori possono 
raggiungere l'immortalità. Gli aldmeri, con l'eccezione degli elfi scuri, 
vedono questo atto come un crudele inganno, un trucco che ha reciso 
la loro connessione con il Piano Spirituale. 


Il mito di Aurbis 


Sottotitolato Il compenso degli Psijic, La mitica Aurbis fu un tentativo 
da parte degli apologisti di Artaeum di spiegare le basi della religione 
aldmera a Uriel V nella gloriosa parte iniziale del suo regno. Ha 
evitato cautamente ogni biasimo o pregiudizio rispetto al concetto di 
Lorkhan, che era ancora apprezzato dai cyrodilici come Shezarr, il 
fratello mancante dei Divini. A parte questo, gli Psijic forniscono un 
buon resoconto della visione degli Antichi, ideale al nostro scopo. 
Questa versione arriva dagli archivi del seminario imperiale, dalle 
note abbozzate a mano da uno scriba ignoto. 


La mitica Aurbis esiste ed è esistita da tempo smisurato come un 
fantastico Regno Innaturale. 


"Aurbis" è un nome usato per connotare la Penombra impercettibile, il 


Centro Grigio tra l'ESSERE e il NON ESSERE di Anu e Padomay. 
Contiene la moltitudine dei regni di Aetherius e dell'Oblivion, insieme 
ad altre forme meno strutturate. 


Gli esseri magici della mitica Aurbis vivono a lungo e hanno delle vite 
narrative complesse, che creano le strade del mito. 


Questi sono gli spiriti creati dai pezzi della polarità immortale. Il 
primo di questi fu Akatosh il Drago del Tempo, la cui formazione 
agevolò quella degli altri spiriti. Dei e demoni si formano e riformano 
e riproducono. 


Alla fine, gli esseri magici della mitica Aurbis narrarono la storia 
definitiva: quella della loro morte. Per alcuni questa fu una 
trasfigurazione artistica nella sostanza concreta e non magica del 
mondo. Per altri, fu una guerra in cui tutti rimasero uccisi e i cui corpi 
formarono la sostanza del mondo. Per altri ancora, furono un 
matrimonio e una genitura romantici, con gli spiriti genitori che 
dovevano ovviamente morire e lasciare spazio alle successive razze 
mortali. 


Il fautore di questa decisione comune fu Lorkhan, che la maggior parte 
dei miti antichi riducono a un prestigiatore o a un ingannatore. 
Versioni più solidali di questa storia indicano Lorkhan come la ragione 
dell'esistenza del Piano Mortale. 


Gli esseri magici crearono le razze dei mortali Aurbis a loro immagine 
e somiglianza: coscientemente come artisti e artigiani, come la 
materia putrescente feconda da cui i mortali uscirono o in altri modi 
analoghi. 


Gli esseri magici, quindi, essendo morti, divennero gli et'Ada. Gli 
et'Ada sono le cose percepite e riverite dai mortali come dei, spiriti o 
geni di Aurbis. Attraverso le loro morti, questi esseri magici 
cambiarono natura rispetto ai corrispettivi dei Regni Innaturali. 


Anche i daedra furono creati in questo periodo, essendo spiriti e dei 
più affini all'Oblivion o a quel regno più vicino al Vuoto di Padomay. 
Questo atto è l'alba dell'Era Mitica, o Meretica. È stato percepito dai 
primi mortali in molti modi differenti: come una gioiosa "seconda 
creazione" o, in particolar modo dagli elfi, come una dolorosa frattura 
dal divino. L'iniziatore dell'evento è sempre Lorkhan. 


Lorkhan 


Questa divinità Creatore-Prestigiatore-Verificatore è in ogni tradizione 


mitica di Tamriel. Il suo nome più popolare è l'aldmero "Lorkhan", o 
Tamburo del Destino. Convinse o spinse gli Spiriti Originali alla 
creazione del Piano Mortale, sconvolgendo lo status quo così come suo 
padre Padomay aveva introdotto l'instabilità nell'universo nel Posto 
Iniziale. Dopo che il mondo si fu materializzato, Lorkhan fu separato 
dal suo centro divino, a volte involontariamente, e vagò durante la 
creazione degli et'Ada. L'interpretazione di questi eventi differisce 
sostanzialmente tra le culture. Sotto ci sono alcune delle più rinomate: 


Satakal la Pelle del Mondo - yokudano 


Satak fu il Primo Serpente, il serpente che arrivò prima, e tutti i mondi 
a seguire riposavano sul bordo delle sue scaglie. Ma era così grande 
che non c'era altro e quindi era arrotolato su se stesso e i mondi a 
venire scivolavano uno sull'altro ma nessuno aveva spazio per 
respirare o addirittura esistere. E così i mondi chiesero a qualcuno di 
salvarli per lasciarli uscire, ma naturalmente all'esterno c'era solo il 
Primo Serpente, quindi l'aiuto doveva arrivare dal suo interno: Akel, 
lo Stomaco Affamato. Akel si rivelò e Satak si concentrò su di lui e 
scoprì che era affamato, così mangiò e mangiò. Ben presto ci fu 
abbastanza spazio da vivere nei mondi e la genesi ebbe inizio. Queste 
cose erano nuove e commettevano spesso degli errori, in quanto prima 
c'era appena il tempo di provare a essere. Così la maggior parte di 
queste scomparve in fretta o non era buona o si arrese. Alcune di 
quelle che stavano per evolversi venivano mangiate non appena Satak 
raggiungeva quella parte del corpo. Era un periodo violento. 


Ben presto Akel indusse Satak a mordere il suo cuore e quella fu la 
fine. La fame, comunque, si rifiutò di scomparire anche nella morte e 
così il Primo Serpente cambiò pelle per ricominciare. Appena il 
vecchio mondo morì, Satakal iniziò e quando le cose compresero 
questa via, capirono cosa fare. Cominciarono a prendere dei nomi, 
come Ruptga o Tuwhacca e vagarono in cerca dei propri simili. 
Mentre Satakal si divorava ripetutamente, gli spiriti più forti 
impararono a evitare il ciclo muovendosi ad angolazioni particolari. 
Chiamarono questo processo Camminata, un modo di spostarsi tra le 
pelli del mondo. Ruptga era così grande che fu in grado di piazzare 
delle stelle nel cielo per permettere agli spiriti più deboli di trovare la 
strada più facilmente. Questa pratica era così semplice per gli spiriti 
che divenne un luogo, chiamato le Spiagge Lontane, un tempo per 
aspettare la pelle successiva. 


Rupgta fu in grado di comandare molti figli attraverso i cicli e per 
questo venne chiamato il Padre Alto. Continuò a disporre le stelle per 
indicare il vuoto agli altri, ma dopo così tanti cicli gli spiriti da aiutare 


erano quasi fin troppi. Si procurò un aiutante dai detriti delle pelli 
passate e il suo nome era Sep, o Secondo Serpente. Sep aveva molto 
dello Stomaco Affamato ancora in lui, fami multiple da pelli multiple. 
Era così affamato da non poter pensare. A volte divorava gli spiriti che 
avrebbe dovuto aiutare, ma il Padre Alto interveniva sempre per 
riportarli fuori. Infine, stanco di aiutare il Padre Alto, Sep radunò i 
resti delle vecchie pelli e li appallottolò, ingannando gli spiriti per 
farsi aiutare, convincendoli che per raggiungere il nuovo mondo era 
necessario crearlo dal vecchio. Gli spiriti amavano questo modo di 
vivere: era più facile. Basta saltare di luogo in luogo. Altri spiriti si 
unirono, credendo che fosse la cosa giusta da fare. Il Padre Alto si 
limitò a scuotere la testa. 


Ben presto gli spiriti sulla palla di pelle cominciarono a morire: erano 
molto lontani dal vero mondo di Satakal e capirono che erano troppo 
lontani per saltare alle Spiagge Lontane. Gli spiriti rimasti pregarono il 
Padre Alto di riprenderli, ma il triste Ruptga non volle saperne e disse 
loro che da quel momento in poi avrebbero dovuto escogitare dei 
nuovi modi per seguire le stelle verso le Spiagge Lontane. In caso di 
fallimento, avrebbero dovuto vivere attraverso i loro figli, a differenza 
di prima. Ma Sep meritava una punizione peggiore, quindi il Padre 
Alto lo schiacciò con un grosso bastone. La fame fuoriuscì dalla sua 
bocca morta e fu l'unica cosa che rimase del Secondo Serpente. Mentre 
al resto del nuovo mondo fu concesso di tornare alla condizione 
divina, Sep era limitato a strisciare in una pelle morta o a nuotare nel 
cielo: un vuoto affamato che tentava gelosamente di divorare le stelle. 


La canzone di Shezarr - cyrodilico 


Era una novità quella che Shezarr descrisse agli dei: diventare padri e 
madri, essere responsabili e fare grandi sacrifici, senza alcuna garanzia 
di successo. Ma le parole di Shezarr erano bellissime e diedero loro la 
forza si superare il mistero e le lacrime. Così gli aedra partorirono il 
mondo, le bestie e gli esseri viventi, usando delle parti di se stessi per 
crearli. Questa nascita libera fu molto dolorosa e al termine del 
processo gli aedra non erano più né giovani, né forti, né potenti come 
lo erano all'alba dei giorni. 


Alcuni aedra erano arrabbiati e amareggiati per questa perdita e 
infuriati con Shezarr e tutto il creato, convinti che Shezarr li avesse 
ingannati mentendo. Questi aedra, gli dei degli aldmeri, condotti da 
Auri-El, erano disgustati dalle loro forme indebolite e da ciò che 
avevano creato. "È la fine, perché da questo momento in poi il 
massimo che possiamo fare è insegnare alle razze elfiche a soffrire 
nobilmente, con dignità e a castigarci per la nostra follia e vendicarci 


con Shezarr e i suoi alleati". Oscuri e pensierosi sono gli dei elfici ed è 
per questo che agli elfi non soddisfa la mortalità e sono sempre fieri e 
stoici a prescindere dalla durezza di questo mondo crudo e 
indifferente. 


Gli altri aedra osservarono il creato con approvazione. Questi aedra, 
gli dei degli umani e dei popoli bestia, guidati da Akatosh, pregarono 
e nutrirono i loro sottoposti, le razze mortali. "Abbiamo sofferto e 
siamo indeboliti, per sempre, ma il mondo mortale che abbiamo 
creato è glorioso e riempie i nostri cuori e spiriti di speranza. 
Insegniamo alle razze mortali a vivere, a prediligere la bellezza e 
l'onore, e ad amarsi vicendevolmente come noi li amiamo". Teneri e 
pazienti sono gli dei degli uomini, ed è per questo che sia gli uomini 
sia i popoli bestia sono grandi nel cuore, nella gioia e nella sofferenza 
e ambiscono a una saggezza maggiore e a un mondo migliore. 


Quando i signori daedra udirono Shezarr, lo derisero insieme agli altri 
aedra. "Amputarci parti del nostro corpo per perderle per sempre? 
Stupidaggini! Ve ne pentirete! Siamo molto più intelligenti di voi, 
creeremo un nuovo mondo esterno a noi senza però reciderlo e non 
lasceremo che ci prenda in giro, e renderemo il nostro mondo 
interiore per sempre nostro e sotto il nostro completo controllo". 


Così i signori daedra crearono i regni daedrici e tutti i gradi dei 
daedra minori, grandi e piccoli. E, per la maggior parte, furono 
compiaciuti da questo accordo in quanto ebbero sempre adoratori e 
servi e giocattoli a portata di mano. Ma, allo stesso tempo, 
osservavano saltuariamente con invidia i regni mortali. Anche se i 
mortali erano disgustosi, deboli e spregevoli, i loro sentimenti e le loro 
ambizioni erano molto più sorprendenti e interessanti delle buffonerie 
dei daedra minori. Quindi i signori daedra tentarono di corteggiare e 
sedurre certe specie divertenti di mortali, specialmente quelle 
sentimentali e potenti. Rubare da Shezarr e dagli aedra i mortali più 
grandi e ambiziosi conferiva loro un piacere particolare. "Non solo 
siete stati stupidi a mutilarvi", gongolano i signori daedra, "ma non 
riuscite nemmeno a tenervi i pezzi migliori, che preferiscono la gloria 
e il potere dei signori daedra alla debole volgarità degli stolti aedra". 


Il cuore del mondo - aldmero 


Anu comprendeva e comprende tutte le cose. Comprendendo se stesso 
creò Anuiel, la sua anima e l'anima di tutte le cose. Ad Anuiel, e a 
tutte le anime, fu data la capacità di riflettersi, e per questo aveva 
bisogno di distinguere tra le sue forme, attributi e intelletti. Quindi 
nacque Sithis, che era la somma di tutte le limitazioni utilizzate da 


Anuiel per soppesarsi. Anuiel, che era l'anima di tutte le cose, divenne 
quindi molte cose e questa interazione era ed è l'Aurbis. 


In principio l'Aurbis era turbolento e confuso, in quanto le 
elucubrazioni di Anuiel proseguivano sregolate. Delle parti dell'Aurbis 
domandarono quindi un programma da seguire o delle procedure per 
godere maggiormente di se stesse al di là della perfetta conoscenza. 
Per rimodellarsi così, Anu creò Auriel, l'anima della sua anima. Auriel 
conferì all'Aurbis una nuova forza, chiamata Tempo. Con il Tempo, i 
vari aspetti di Aurbis iniziarono a comprendere la propria natura e 
limiti. Assunsero nomi come Magnus o Mara o Xen. Uno di questi, 
Lorkhan, era più un limite che una natura, perciò non avrebbe potuto 
durare a lungo da nessuna parte. 


Quando penetrava ogni aspetto di Anuiel, Lorkhan instillava un'idea 
basata quasi completamente sui limiti. Progettò un piano per creare 
un'anima per l'Aurbis, un posto dove gli aspetti degli aspetti avevano il 
permesso di riflettere se stessi. Attirò molti seguaci: anche Auriel, 
quando gli venne detto che sarebbe diventato il re del nuovo mondo, 
accettò di aiutarlo. Così crearono il Mundus, dove i loro aspetti 
potevano sopravvivere diventando gli et'Ada. 


Ma era un trucco. Come Lorkhan sapeva, questo mondo conteneva più 
limiti che altro e di conseguenza apparteneva a malapena ad Anu. Il 
Mundus era la casa di Sithis. Appena i loro aspetti cominciarono a 
morire, molti et'Ada sparirono completamente. Alcuni fuggirono, 
come Magnus, ed è per questo che non ci sono limiti alla magia. Altri, 
come Y'ffre, si trasformarono negli ehInofey, le Ossa della Terra, in 
modo che il mondo non sarebbe morto. Alcuni dovettero sposarsi e 
fare figli per sopravvivere. Ogni generazione era più debole della 
precedente e presto furono aldmeri. L'oscurità penetrò. Lorkhan creò 
degli eserciti dalle anime più deboli e li chiamò uomini, e questi 
portarono Sithis in ogni luogo. 


Auriel pregò Anu di riprenderli ma lui aveva già rimpiazzato lo spazio 
libero con altro. Ma la sua anima era gentile e diede ad Auriel il suo 
arco e scudo, per salvare gli aldmeri dalle orde degli uomini. Alcuni 
erano già caduti, come le chimere, che ascoltavano et'Ada rinnegati, 
mentre altri, come i bosmer, erano atterrati nella linea del Tempo 
prendendo mogli umane. 


Auriel non poté salvare Altmora, la Foresta Antica che fu presa dagli 
uomini. Furono spinti a sud est verso il Vecchio EhInofey e Lorkhan li 
seguiva a ruota. Divise la terra in molte parti. Alla fine, Trinimac, il 
più grande cavaliere di Auriel, abbatté Lorkhan davanti al suo esercito 


ed entrò con più delle sole mani per afferrarne il cuore. Era segnato. 
Gli uomini portarono il corpo di Lorkhan lontano e giurarono una 
vendetta violenta sugli eredi di Auriel per sempre. 


Ma quando Trinimac e Auriel tentarono di distruggere il Cuore di 
Lorkhan, questo rise di loro. Disse: "Questo cuore è il cuore del 
mondo, in quanto l'uno fu fatto per soddisfare l'altro". Così Auriel lo 
legò a una freccia e lo fece volare verso il mare, dove nessun aspetto 
del nuovo mondo potrà mai trovarlo. 


Fuoco e tenebre 


Le confraternite della morte 
di 
Ynir Gorming 


"Fratello, ancora vi chiamo fratello poiché legami di sangue ci 
uniscono, provati ma non spezzati dall'odio. Anche se sarò assassinato, 
cosa che appare inevitabile ormai, sappiate questo, fratello. Voi e io 
non siamo innocenti, così la nostra dichiarazione di mutua ostilità non 
è una tragedia, ma soltanto un orrore. Questo stato di guerra 
silenziosa e oscura, di segreti veleni e uomini strangolati nel sonno, di 
fulminee frecce e di infidi pugnali, non avrà una fine che io possa 
vedere. Non c'è possibilità di pace. Vedo le ombre nella mia stanza 
muoversi sebbene la fiamma della mia candela sia immobile. 
Riconosco i segni che...". 


Questa annotazione fu trovata nel punto in cui era caduta, sotto il 
tavolato del pavimento di una casa abbandonata nel villaggio nordico 
di Jallenheim nel 358° anno della Seconda Era. Si diceva che in quella 
casa vivesse un quieto ciabattino. Tuttavia alcune voci lo indicavano 
come un probabile membro dei terribili Morag Tong, la Gilda degli 
Assassini dichiarata fuorilegge in tutte le terre di Tamriel, trent'anni 
prima. La casa stessa sembrava in perfetto stato, come se quel 
ciabattino fosse semplicemente svanito. Una sola goccia di sangue era 
ancora visibile sulla lettera. 


La Confraternita Oscura aveva fatto visita. 


Questa annotazione e altre simili sono alquanto rare. Sia i Morag Tong 
sia la loro odiata creatura, la Confraternita Oscura sono 
incredibilmente scrupolosi nel rimuovere ogni traccia del loro 
passaggio. I loro membri sono consapevoli che divulgando segreti sui 
loro ordini compiono una violazione da punire con la morte. Com'è 
ovvio, ciò rende assai difficoltoso il compito di uno storico alla ricerca 
delle tracce sulla loro storia oscura. 


I Morag Tong, secondo il parere di molti studiosi, hanno rappresentato 
un aspetto della cultura di Morrowind fin quasi dal loro inizio. 
Dopotutto, la storia di Resdayn, l'antico nome di Morrowind, è ricca di 
assassinii, sacrifici sanguinari e fanatismo religioso, segni caratteristici 
dell'ordine. È opinione diffusa che i Morag Tong, allora come adesso, 


uccidessero per la gloria di Mephala, il principe daedrico, nondimeno 
le ipotesi comuni assai raramente risultano completamente accurate. 
Ritengo, invece, che il più antico ordine dei Tong fosse dedito anche 
all'adorazione di una divinità perfino più antica e demoniaca di 
Mephala. Per quanto terrificante fosse quel principe di Oblivion, 
veneravano, e venerano ancora, un demone assai più potente. 


Descrizioni di assassinii risalenti alla Prima Era offrono un fugace 
sguardo sulla primordiale filosofia dei Morag Tong. Invero tali scritti 
appaiono piuttosto simili a quelli dei nostri giorni, tuttavia 
contengono oscuri frammenti poetici che hanno disorientato gli 
studiosi per centinaia di anni. "Sibilanti sibili sussurrati", "Dolce 
dominio di Ether", "Fetidi baci di effimero peccato" e altri strani, quasi 
deliranti, frammenti negli scritti erano codici per indicare il nome 
della persona da assassinare, la sua posizione e il momento preciso in 
cui la morte avrebbe dovuto coglierla. Ci sono inoltre riferimenti 
diretti a una divinità chiamata Sithis. 


Prove della destrezza dei Morag Tong nell'arte dell'assassinio 
sembrano di scarsa rilevanza. I pochi casi in cui qualcuno è riuscito a 
sfuggire a un loro tentativo di assassinio sono assai rari e degni di 
menzione. Ciò dimostra come fossero e sono uccisori pazienti e 
mortalmente capaci in grado di usare con perfetta abilità i loro 
strumenti. Il frammento di una lettera rinvenuta tra gli effetti 
personali di un noto armaiolo è rimasto sigillato nei nostri sotterranei 
per lungo tempo. Probabilmente fu scritta da un ignoto assassino tong 
per commissionare la costruzione di armi per il suo ordine. Tale scritto 
offre uno sguardo illuminante sulle caratteristiche particolari delle 
loro spade, oltre a far menzione di Vounoura, l'isola dove i tong 
inviavano i loro agenti in ritiro. 


"Desidero congratularmi con voi per la vostra maestria e per il peso e 
il perfetto bilanciamento dei vostri pugnali. La lama del coltello è 
oltremodo sottile, elegantemente lavorata, ma inefficace. Deve avere 
un profilo più spesso, poiché le arterie, una volta recise, hanno la 
tendenza a riunirsi limitando la perdita di sangue. Partirò da 
Vounoura tra due settimane e per quel tempo vorrei poter esaminare 
le vostre nuove armi, sperando che siano più soddisfacenti". 


I Morag Tong dilagarono liberamente in tutte le terre di Tamriel nei 
primi anni della Seconda Era, adorando Mephala e Sithis con offerte 
sanguinarie, come hanno sempre fatto. 


Quando i Morag Tong assassinarono l'Imperatore Reman, nell'anno 
2920 della Prima Fra, e il suo successore, il Monarca, Versidue-Shaie, 


nel 324° anno della Seconda Era, quegli assassini che per lunghissimo 
tempo si erano mantenuti nell'ombra, d'un tratto uscirono alla luce. 
Erano divenuti più impudenti, ebbri della loro follia omicida, e 
scrissero letteralmente le parole "MORAG TONG" con il sangue del 
monarca sulle pareti. 


I Morag Tong furono immediatamente dichiarati fuorilegge con 
consenso unanime in tutte le terre di Tamriel, con la sola eccezione di 
Morrowind, loro provincia natale. Là continuarono ad agire con la 
benedizione delle case regnanti, interrompendo apparentemente ogni 
contatto con i loro fratelli dislocati nelle terre occidentali. In quella 
provincia condussero un'esistenza ai limiti della legalità, accettando 
oscure commissioni e assassinando impunemente. 


Molti studiosi ritengono che le origini della Confraternita Oscura, il 
secolare ordine di assassini a pagamento, siano dovute a uno scisma 
religioso interno ai Morag Tong. A causa della pesante coltre di 
segretezza che avvolge entrambi quei culti, è assai arduo indovinare 
l'esatta natura dello scisma, ma sono certamente possibili alcune 
logiche assunzioni. 


Per continuare a esistere, i Morag Tong devono essersi appellati al più 
elevato potere esistente nella provincia di Morrowind, che, in quel 
periodo della Seconda Fra, poteva essere rappresentato soltanto dal 
Tribunale di Almalexia, Sotha Sil e Vivec. Fu detto che Mephala, che i 
tong adoravano assieme a Sithis, era stata l'Anticipazione di Vivec. 
Non è dunque logico assumere che in cambio dell'indulgenza per la 
prosecuzione della loro esistenza, i tong avessero cessato di venerare 
Mephala passando ad adorare Vivec? 


Com'è noto, i Morag Tong continuarono ad adorare Sithis. Molti 
studiosi non considerano la Confraternita Oscura un ordine religioso, 
ma semplicemente un'organizzazione secolare di assassini a 
pagamento. Tuttavia, ho trovato prove attendibili nella forma di scritti 
della confraternita, che indicano come Sithis continui a essere 
venerato dai loro adepti. 


Dunque, potrebbe chiedersi il lettore, qual è la vera causa dello 
scisma? Come potrebbe aver avuto inizio una guerra silenziosa, 
quando entrambi i gruppi erano così vicini? Entrambe le Gilde degli 
Assassini, dopotutto, veneravano Sithis. Ed ecco, dai meandri della 
storia emerge una figura che dovrebbe porre fine a ogni ipotesi al 
riguardo. 


La Madre Notte. 


Chi sia la Madre Notte, quali siano le sue origini e quali le sue 
funzioni, nessuno lo sa. Carlovac Townway con la sua narrazione 
storica 2920: L'ultimo anno della Prima Era, generalmente ricca di 
riferimenti storici attendibili, tenta di raffigurarla come la mente dei 
Morag Tong. Tuttavia non è mai storicamente associata con loro, 
soltanto con la Confraternita Oscura. 


La Madre Notte, miei cari lettori, non è altro che Mephala. La 
Confraternita Oscura delle terre occidentali, libera dagli ordini del 
Tribunale, continuò ad adorare Mephala. Non possono chiamarla con 
il suo vero nome, ma il daedra delle uccisioni, del sesso e dei segreti è 
ancora il loro leader. E non perdonarono, e ancora oggi non 
perdonano, i loro confratelli per averla dimenticata. 


Quel ciabattino che trovò la morte nella Seconda Fra, che non vedeva 
alcuna fine nell'eterna guerra tra la confraternita e i tong, era nel 
giusto. Nei recessi oscuri dell'Impero, i Fratelli della Morte rimangono 
destinati al conflitto e probabilmente vi rimarranno per sempre. 


La più nera oscurità 


Nella provincia di Morrowind, adoratori e stregoni invocano i daedra 
minori e i daedra vincolati come servi e strumenti. 


Gran parte degli asserviti daedrici possono essere invocati dagli 
stregoni soltanto per periodi molto brevi, entro le più fragili e tenui 
trame del comando e della sottomissione. Fortunatamente ciò limita le 
loro capacità offensive, sebbene in appena pochi minuti, gran parte 
degli asserviti sia in grado di causare danni terribili sia ai loro 
evocatori sia ai loro nemici. 


Gli adoratori possono legare altri asserviti daedrici a questa 
dimensione utilizzando patti e rituali. Simili rituali hanno come 
risultato la permanenza degli asserviti daedrici su questo piano per un 
tempo indefinito, o almeno finché le loro manifestazioni corporee in 
questa dimensione non vengono distrutte, causando il ritorno della 
loro essenza soprannaturale all'Oblivion. Quando un daedra viene 
incontrato presso rovine o tombe daedriche, è quasi invariabilmente 
un visitatore a lungo termine della nostra dimensione. 


Similmente, le entità minori legate dai signori daedra ad armi e 
corazze possono essere invocate per brevi periodi, oppure persistere 
per un tempo indefinito finché non vengono distrutte ed esiliate. Le 
armi e le corazze asservite invocate dai seguaci del tempio e dagli 
stregoni, sono esempi di vincoli a breve termine, mentre i manufatti 
daedrici come il Rasoio di Mehrunes e la Maschera di Clavicus Vile 
sono esempi di legami persistenti. 


Il Tempio del Tribunale di Morrowind integra sia la venerazione dei 
daedra che degli spiriti minori asserviti all'immortale Almsivi, la 
divinità una e trina di Almalexia, Sotha Sil e Vivec. I daedra 
subordinati si suddividono in daedra benevoli e daedra malevoli. I 
primi si sottomettono spontaneamente all'autorità di Almsivi, mentre i 
secondi sono entità ribelli che si oppongono ad Almsivi, 
un'ingannevole progenie generalmente più avversa che alleata. 


I daedra benevoli sono Boethiah, Azura e Mephala. La brama e 
l'avidità sono rappresentate da un potente e violento daedra associato 
con Boethiah, Padre degli Oscuri Disegni, una creatura sinuosa, dalle 
membra allungate, con una lunga coda e una testa di bestia, temuta 
per il suo tocco paralizzante e la sua capacità di disintegrare armi e 
corazze. Il crepuscolo alato è un messaggero di Azura, Dea del 
Tramonto e dell'Alba. I crepuscoli alati sono simili alle selvagge arpie 


delle terre occidentali, sebbene la loro apparenza femminea sia assai 
più affascinante e le loro lunghe e affilate code uncinate siano 
immensamente più letali. I daedra ragni sono gli asserviti di Mephala 
e assumono la forma di centauri aracnoidi con testa, torso e braccia 
nude con proporzioni umane unite alle otto zampe e al carapace 
corazzato di un gigantesco ragno. Disgraziatamente, tali daedra sono 
talmente feroci e irrazionali da non risultare affidabili servitori dei 
comandi della Tessitrice. Di conseguenza, assai pochi negromanti in 
Morrowind osano invocare o asservire simili creature. 


I daedra malevoli sono Mehrunes Dagon, Malacath, Sheogorath e 
Molag Bal. Tre daedra minori sono associati con Mehrunes Dagon: il 
fastidioso e agile furfante, il feroce clannfear dalle sembianze di bestia 
e il nobile e letale dremora. Il daedra umanoide dalla testa di 
coccodrillo, conosciuto come daedroth è un asservito di Molag Bal, 
mentre il gigantesco ma stolto ogrim è un servitore di Malacath. Il 
daedra minore di Sheogorath, la santa d'oro, dalle sembianze di una 
femmina umana seminuda, ha una grande resistenza alla magia ed è 
una pericolosa incantatrice. 


Un altro tipo di daedra minore incontrato frequentemente nelle terre 
di Morrowind è Atronach, il daedra elementale. Atronach non ha 
alcuna affinità o legame con i signori daedra e serve un regno o l'altro 
a proprio piacimento, mutando compagine in base a opportunità, 
seduzione o coercizione. 


N'Gasta! Kvata! Kvakis! 


[Un oscuro testo nella lingua degli Sload scritto, ipoteticamente scritto 
dal negromante delle terre occidentali, N'Gasta, nella Seconda Era]. 


N'Gasta! Kvata! Kvakis! 


N'Gasta! Kvata! Kvakis! ahkstas so novajxletero (oix jhemile) so 
Ranetauw. Ricevas gxin pagintaj membrauw kaj aliaj individuauw, 
kiujn iamaniere tusxas so raneta aktivado. En gxi aperas informauw 
unuavice pri so lokauw so cxiumonataj kunvenauw, sed nature ankoix 
pri aliaj aktuasoj aktivecauw so societo. Ne malofte enahkstas krome 
plej diversaspekta materialo eduka oix distra. 


So interreta Kvako (retletera kaj verjheauw) ahkstas unufsonke 
alternativaj kanasouw por distribui so enhavon so papera Kva! Kvak!. 
Sed alifsonke so enhavauw so diversaj verjheauw antoixvible ne povas 
kaj ecx ne vus cxiam ahksti centprocente so sama. En malvaste 
cirkusonta paperfolio ekzemple ebsos publikigi ilustrajxauwn, kiuj pro 
kopirajtaj kiasouw ne ahkstas uzebsoj en so interreto. Alifsonke so 
masoltaj kostauw reta distribuo forigas so spacajn limigauwn kaj 
permahksas pli ampleksan enhavon, por ne paroli pri gxishora 
aktualeco. 


Tiuj cirkonstancauw rahkspeguligxos en so aspekto so Kvakoa, kiu ja 
cetere servos ankoix kiel gxeneraso retejo so ranetauw. 


I "pazzi" del Reach: 


un trattato culturale sui Rinnegati 
di 

Arrianus Arius 

Studioso imperiale 


Fin dalla vittoria leggendaria di Tiber Septim sui "barbari nativi" nella 
battaglia di Hroldan Vecchia, gli studiosi imperiali e nord hanno 
dipinto gli abitanti del Reach quasi come dei selvaggi, inclini ad atti di 
violenza, adoratori di divinità pagane antiche, e ammiratori di bestie e 
spiriti della natura che qualsiasi persona civilizzata eviterebbe. In 
realtà, questi resoconti sono poco più che "saggi di vittoria", 
influenzati dalla prospettiva limitata delle continue lotte dell'Impero 
con il popolo antico e orgoglioso che ha abitato queste terre da ben 
prima della venuta di Tiber Septim nel regno di Tamriel. In luce di 
questo, spero di potere offrire un resoconto più completo, accurato e 
onesto di un gruppo ai margini della società, che è sempre stato 
etichettato come "nemico" o combina guai". 


Iniziamo con i Rinnegati, i cosiddetti "pazzi" del Reach. La Legione 
Imperiale li classifica alla stregua dei briganti, per via delle loro 
costanti incursioni e imboscate nella fortezza. Ma nessuno dei rapporti 
militari si domanda il "perché" si tutto ciò. Se fossero dei semplici 
banditi, allora il gruppo si concentrerebbe sull'acquisizione di oro e 
sulla propria sopravvivenza. Ma negli attacchi dei Rinnegati traspare il 
contrario. Somme sostanziose di monete vengono lasciate indietro e i 
membri della fazione sacrificano spesso la propria vita piuttosto che 
essere catturati dai soldati imperiali. 


È questa incongruenza che mi ha condotto a Markarth, la capitale del 
Reach, in cerca di risposte. Lì, ho incontrato un membro della 
popolazione nativa: un'anziana che preferisce l'anonimato nelle mie 
scritture. Mi ha raccontato la lunga storia della sua famiglia, della sua 
convinzione di provenire originariamente da High Rock, la patria dei 
bretoni (il che spiegherebbe i lineamenti e la statura simili delle due 
popolazioni) e di come i nord giunsero e si appropriarono delle loro 
terre, delle loro divinità e della loro cultura. Alla richiesta di 
informazioni sui Rinnegati, l'anziana li ha definiti come i "veri" uomini 
e donne del Reach: coloro che rifiutano di arrendersi ai nord, coloro 
che praticano ancora le antiche usanze che il resto della gente ha 


abbandonato in cambio della pace. 


Con il passare del tempo, sono riuscito a ottenere la fiducia di altri 
nativi nel tentativo di corroborare la storia della donna anziana. Per 
puro caso, uno di questi ha organizzato un incontro tra me e un 
venerando membro di questo villaggio. Quando mi hanno condotto a 
un accampamento, sono rimasto scioccato: era pieno degli scheletri 
animali, delle teste decapitate e dei cuori ancora pulsanti descritti nei 
rapporti militari della Città Imperiale. Lì, ho incontrato Cortoran, un 
Rinnegato che sembrava interessato all'idea della mia storia. Queste le 
sue parole: 


"Vuoi sapere chi sono i Rinnegati? Siamo quelli che devono 
saccheggiare e bruciare la loro terra. Siamo il flagello dei nord. L'ascia 
che discende nel buio. Il grido che accompagna la tua anima al 
cospetto delle divinità. Siamo i fieri figli e figlie del Reach. Le streghe 
e gli spiriti hanno vissuto in queste terre a lungo e sono dalla nostra 
parte. Ora va'. Va' e di' al tuo impero che ci riprenderemo il nostro 
regno e che in quel giorno saremo noi a seppellire i vostri defunti in 
una terra che non vi appartiene più". 


Wabbajack 


I ragazzini non dovrebbero invocare le forze dell'eterna oscurità in 
assenza di un adulto, lo so, lo so. Ma quella tiepida notte del quinto 
giorno del Primo Seme, non volevo un adulto. Volevo Hermaeus Mora, 
il daedra della conoscenza, della scienza, delle resine e delle tinture. 
Un uomo affascinante e dal petto forte che viveva sotto la biblioteca 
della mia città mi disse che il quinto giorno del Primo Seme sarebbe 
arrivata la notte di Hermaeus Mora. E che per avere l'Oghma Infinium, 
il libro della conoscenza, avrei dovuto invocarlo. Quando si è il nuovo 
re di Solitude, qualsiasi conoscenza fa comodo. 


Di solito, per invocare un principe dell'Oblivion servono un gruppo di 
streghe o una congrega di maghi, o almeno lenzuola e federe 
coordinate. L'uomo che viveva sotto la biblioteca mi mostrò come 
fare. Mi disse di aspettare e di rasare il gatto quando la tempesta fosse 
stata al culmine. Ho dimenticato il resto del rituale. Non importa. 


Comparve qualcuno, pensai che fosse Hermaeus Mora. L'unica cosa 
che mi insospettì un po' fu il fatto che Hermaeus Mora, stando ai libri, 
era un enorme mostro pieno d'occhi e dagli artigli affilati, mentre il 
tipo che avevo davanti sembrava un impiegatuccio di banca. Inoltre, 
continuava a riferirsi a se stesso con il nome di Sheogorath, non 
Hermaeus Mora. Ma ero così felice di essere riuscito a invocare 
Hermaeus Mora che non feci caso a queste incongruenze. Mi ordinò di 
fare cose di cui non compresi il senso (al di là della conoscenza, della 
comprensione e della portata di una mente mortale, immagino), e poi 
il suo aiutante soddisfatto mi diede una cosa che chiamò Wabbajack. 
Wabbajack. Wabbajack. 


Wabbajack. 


Wabbajack. Wabbajack. Wabbajack. Wabbajack. Wabbajack. 
Wabbajack. 


Forse il Wabbajack è il libro della conoscenza. Forse sono più 
intelligente perché so che i gatti non sono piatti né ratti né matti né 
cerbiatti né estratti né sottratti. E che le porte possono essere corte 
torte sporte storte morte. Devo essere intelligente, perché capisco con 
chiarezza il sistema di interrelazione. E allora perché, o come mai, la 
gente continua a chiamarmi folle? 


Wabbajack. Wabbajack. Wabbajack. 


La Frattura del Drago riesaminata 
di 
Fal Droon 


La tarda Terza Era fu un periodo di notevole fermento religioso e 
creatività. I tumulti del regno di Uriel VII furono soltanto i segni 
esteriori di quelle forze storiche che avrebbero infine condotto alla 
caduta della dinastia Septim. La cosiddetta Frattura del Drago fu 
proposta in questo periodo per la prima volta, da un'ampia varietà di 
culti e sette minori in tutto l'Impero, uniti soltanto dalla comune 
ossessione per gli eventi che circondarono l'ascesa al potere di Tiber 
Septim, il mito fondatore, se preferite, della dinastia Septim. 


Le basi della dottrina della Frattura del Drago sono ora riconosciute 
come un errore alquanto prosaico nella linea temporale stampata 
nella, altrimenti autorevole, Enciclopedia tamrielica, pubblicata nel 3E 
12 per la prima volta, durante i primi anni del regno di Tiber Septim. 
In quel tempo, gli archivi di Alinor erano ancora inaccessibili agli 
studiosi di razza umana e i registri esistenti dal periodo alessiano 
erano veramente frammentari. Gli alessiani bruciarono 
sistematicamente tutte le biblioteche che riuscirono a trovare e i loro 
stessi registri furono in buona parte distrutti durante la Guerra della 
Virtù. 


L'autore dell'Enciclopedia tamrielica apparentemente aveva scarsa 
familiarità con l'anno alessiano, usata dal loro clero per registrare ogni 
data. Adesso sappiamo che ciò si riferisce alla durata delle prolungate 
trance visionarie intraprese dall'alta sacerdotessa, che potrebbero 
durare per un tempo indefinito, da alcune settimane e numerosi mesi. 
Sulla base dell'analisi delle pergamene sopravvissute in merito alle 
trance, oltre che agli affreschi murali e ai fregi dei templi alessiani, io 
stimerei che l'Ordine Alessiano sia durato in realtà solo circa 150 anni, 
piuttosto che i famosi mille e otto anni pubblicati dall'Enciclopedia 
tamrielica. Il mistero del plurimillenario governo degli alessiani fu 
accettato senza essere spiegato fino alla diffusione dei culti Lorkhan 
nella tarda Terza Era, quando la dottrina della Frattura del Drago 
trovò dimora. Poiché tale datazione (e la relativa spiegazione) fu 
ampiamente avvalorata a quel tempo, e quindi ripetuta dagli storici 
fino ai giorni nostri, essa ha acquistato la forza di una tradizione. Si 
deve ricordare, tuttavia, che gli storici della Terza Era erano già 
separati dagli alessiani da un abisso di oltre duemila anni. E la storia 


era ancora nella sua infanzia, affidandosi sui pochi archivi di quei 
giorni primordiali. 


Oggi, l'archeologia e la paleonumerologia hanno confermato ciò che la 
mia stessa ricerca sulla datazione alessiana aveva già suggerito: che la 
Frattura del Drago fu inventata nella tarda Terza Era, sulla base di un 
errore accademico, alimentata dall'ossessione per l'escatologia e il 
numidismo e perpetuata dall'inerzia accademica. 


Diario di Gallus Desidenius 


Mercer Frey continua a sfuggirmi. Credo che sappia che lo sto 
seguendo, e a quanto pare non vuole correre rischi inutili. Sto facendo 
ricorso a tutte le mie capacità per riuscire a trarlo in inganno. Mi fa 
soffrire dover ricorrere a certi mezzi. Quando sono diventato un 
Nightingale mai avrei pensato di dover utilizzare le mie nuove abilità 
contro un mio compagno. 


Oggi ci siamo andati vicino. Mi stavo sistemando nella cisterna per la 
notte quando Mercer Frey è entrato all'improvviso. Camminava 
strisciando contro il muro, ma l'ho visto subito. Si è avvicinato alla 
porta della stanza segreta, percorrendone con attenzione il perimetro, 
ma all'improvviso si è fermato e si è girato verso il mio nascondiglio. 
Mi sono bloccato all'istante, trattenendo anche il respiro, ma ormai la 
mia posizione era compromessa. Di colpo si è girato ed è tornato 
indietro verso la Caraffa. 


Cosa stava facendo? 


Finalmente ho una prova che potrebbe spiegare le azioni di Mercer 
Frey. Invece di cercare di seguirlo o di entrare nella sua tenuta, ho 
usato qualsiasi fonte di informazioni a mia disposizione per setacciare 
il Ratway in cerca di risposte. Ci sono volute diverse settimane, ma 
Maul è stato in grado di trovare delle informazioni interessanti. 
Mercer ha speso una fortuna per tutta una serie di cose che non hanno 
nulla a che vedere con la Gilda. Com'era stato in grado di 
permetterselo era un mistero per me. La stanza segreta era 
inespugnabile, dunque da dove ha preso il denaro? 


Le mie fonti mi hanno confermato che Mercer ha uno stile di vita 
troppo lussuoso e spende grandi quantità di oro per piaceri personali. 
Ormai ho prove a sufficienza per affrontarlo. Sta derubando la Gilda, 
ma senza prove non ho altro che accuse senza fondamento. Mercer 
viene da una famiglia ricca, ma la quantità di denaro che sta 
spendendo è spropositata. 


Ci ho riflettuto molto. C'è un solo modo con il quale Mercer potrebbe 
avere accesso a grandi quantità di denaro. Ma non posso credere che 
sia così. Come ha potuto profanare il Sepolcro del Crepuscolo? Questo 
va ben oltre la mera avidità e il comune furto. Le sue azioni 
potrebbero essere la fine dei Nightingale, qualcosa che non si è mai 
verificato in centinaia di anni. Perché? Perché avrebbe gettato via 
tutto ciò in cui crede? Mi servono solo delle prove. 


Mercer Frey mi ha chiesto di incontrarlo al Santuario di Velo 
Innevato. Mi ha inviato un messaggero, quindi immagino che sia già 
lì. Il mio istinto mi dice che è una trappola, ma non ho scelta. Il suo 
messaggio dice che deve incontrarmi con la massima urgenza e che si 
tratta di affari della Gilda, quindi devo andare per forza. Non posso 
rischiare di portare qualcun altro con me, ma sono quasi certo Karliah 
non obbedirà e mi seguirà. 


Storia della Gilda dei Guerrieri 


Nell'anno 283 della Seconda Era il Monarca Versidue-Shaie dovette 
fare i conti con un Impero in disgregazione. I regni vassalli di tutta 
Tamriel erano nuovamente in rivolta e sfidavano apertamente il suo 
governo. Rifiutavano di pagare le tasse e tendevano imboscate alle 
guarnigioni imperiali un po' in tutto il territorio. Quando poi fu 
distrutta la fortezza di Dawnstar, il Monarca riunì il consiglio in quello 
che sarebbe stato chiamato il Concilio di Bardmont, dalla città a sud 
di Dawnstar in cui si tenne. Qui fu proclamata la legge marziale 
universale e generale. I principi di Tamriel erano tenuti a deporre le 
armi o avrebbero subito la sua repressione. 


Fu così che il trentennio successivo si dimostrò il più sanguinoso della 
violenta storia di Tamriel. 


Per sgominare l'ultimo esercito regio, Versidae-Shaie dovette 
sacrificare molte delle sue migliori legioni e prosciugare 
pericolosamente le casse imperiali. Riuscì però dove tutti avevano 
fallito. Per la prima volta nella storia sopravvisse un solo esercito e 
questo era il suo. 


Ma l'enormità dei problemi da affrontare rischiò ben presto di 
offuscare il clamore del trionfo. In nome della guerra, il Monarca 
aveva impoverito le terre ora conquistate, poiché queste avevano 
speso tutto per la propria difesa. Contadini e mercanti erano sul 
lastrico. Prima, i principi di Tamriel non volevano pagare le tasse, ora 
invece non potevano farlo. 


Gli unici che beneficiarono della guerra furono i criminali che 
predavano le rovine di una terra di nessuno senza il timore di essere 
arrestati, ora che se ne erano andate sia le guardie sia le milizie locali. 
Akavir aveva previsto questa crisi ben prima di distruggere l'ultimo 
degli eserciti dei suoi vassalli, ma non vedeva altra soluzione. Ora non 
poteva concedere eserciti ai vassalli ma il territorio era sprofondato in 
un'anarchia peggiore di prima. Il suo esercito cercò, quindi, di 
contrastare l'aumento della criminalità ma purtroppo l'autorità 
centrale non bastava a bloccare la malavita locale. 


All'inizio dell'anno 320, un parente di Versidae-Shaie, Dinieras-Ves il 
Ferro, si presentò al Monarca con un nutrito gruppo di compagni e 
propose un ordine di guerrieri mercenari che i nobili potevano 
assoldare al posto di un esercito permanente. L'impiego sarebbe stato 
temporaneo e una parte del guadagno sarebbe andata al Monarca; in 


questo modo venivano risolte due delle maggiori preoccupazioni di 
Versidae-Shaie. 


Nacquero così i syffim, dal termine tsaesci per "soldati", ovvero 
l'organizzazione che sarebbe diventata poi nota come Gilda dei 
Guerrieri. 


Dinieras-Ves il Ferro pensava inizialmente che l'ordine dovesse essere 
composto solo da akaviri. Gli storici non si dividono tanto su questa 
informazione, quanto piuttosto sulle motivazioni. Secondo la 
spiegazione più comune e più semplice, Dinieras-Ves si fidava dei suoi 
compatrioti ed era convinto che la loro precedente esperienza come 
mercenari sarebbe risultata utile. Secondo altri, invece, e a maggior 
ragione, lui e il Monarca cercavano di sfruttare l'ordine per completare 
la conquista di Tamriel iniziata più di cinquecento anni prima. Infatti, 
quando gli akaviri avevano attaccato Tamriel nell'anno 2703 della 
Prima Era, erano stati battuti dalla dinastia Reman. Ora, invece, erano 
governati da un Monarca e con gli intrighi di Dinieras-Ves gli eserciti 
locali sarebbero stati composti anche da akaviri. In definitiva, ciò che 
non avevano raggiunto combattendo l'avrebbero ottenuto con la 
pazienza: secondo molti studiosi, uno stratagemma tipico degli 
immortali uomini serpente, gli akaviri, che possono sempre contare 
sul tempo. 


La questione è, tuttavia, piuttosto accademica. I syffim si stabilirono in 
alcuni regni nelle vicinanze di Cyrodiil, ma fu subito evidente che 
c'era un estremo bisogno di guerrieri locali. Da una parte, infatti, gli 
akaviri non erano in numero sufficiente per l'impresa da svolgere. 
Dall'altra, gli uomini serpente non comprendevano a fondo la 
geografia e la politica delle regioni loro assegnate. 


Era chiaro che c'era bisogno di non akaviri tra i syffim, quindi verso la 
metà dell'anno furono ammessi nell'ordine tre nord: una strega 
guerriera, un furfante e un cavaliere. 


Il cavaliere, il cui nome si è perso nei secoli, era anche un valido 
armaiolo e fu probabilmente colui che, dopo Dinieras-Ves, fece di più 
per rinforzare l'organizzazione. Come già detto, gli akaviri, in 
particolare gli tsaesci, si intendevano più di armi che di armature. 
Anche se non poteva indossarle, il cavaliere poteva indicare agli altri 
syffim i punti deboli delle armature dei nemici, spiegando inoltre 
quante giunzioni sono presenti in uno spallaccio e in un gambale, la 
differenza tra aketon e gomitiera, gorgiera e brachetta, piastra 
dell'ascella e corsaletto, cotte d'armi e fiancali. 


Grazie a tutte queste conoscenze fecero passi da gigante nella lotta ai 
briganti, nonostante il loro esiguo numero. Tra gli storici circola la 
voce che se gli akaviri avessero avuto un armaiolo nord al loro 
servizio nella Prima Fra, avrebbero sicuramente mandato in porto 
l'invasione di Tamriel. 


Il successo di questi primi tre estranei tra i syffim aprì le porte 
dell'ordine a molti altri membri locali. Prima della fine dell'anno, 
l'attività di Dinieras-Ves si era diffusa a tutto l'Impero. Si unirono 
all'ordine, inoltre, uomini e donne per diverse ragioni: chi per 
l'estrema povertà, chi per avventura, chi infine per aiutare veramente i 
vicini nella lotta alla criminalità. Dopo un breve periodo di 
addestramento, tutti entravano in servizio attivo con il ruolo di 
guardie e soldati all'interno della propria regione. 


Il Monarca fu talmente entusiasta per l'iniziale successo dei syffim che 
ospitò rappresentanti di altre organizzazioni interessati a tale attività 
di sicurezza imperiale. Pur essendo stata costituita molto tempo 
prima, la Gilda dei Maghi era sempre stata guardata con sospetto dal 
governo. Nell'anno 321 della Seconda Era, invece, il Monarca approvò 
la Legge delle Gilde nella quale venivano riconosciute ufficialmente 
non solo la Gilda dei Maghi ma anche quelle di stagnini, calzolai, 
prostitute, architetti, birrai, vinai, tessitori, cacciatori di ratti, 
pellicciai, cuochi, astrologhi, guaritori, sarti, menestrelli, avvocati e 
syffim. Nel documento, però, non venivano più chiamati syffim, ma 
con il nome ormai entrato nell'uso di Gilda dei Guerrieri. Tutte le 
gilde, anche quelle riconosciute nei documenti emanati nel corso della 
Seconda e della Terza Era, vennero protette e incoraggiate dall'Impero 
di Cyrodiil che ne riconosceva l'utilità per il popolo di Tamriel. Per 
potersi espandere, dovevano versare una determinata somma. 
L'Impero divenne più forte grazie alla loro presenza e il denaro 
cominciò nuovamente a fluire nelle casse del governo. 


Poco dopo la morte di Versidae-Shaie, tre anni dopo la Legge delle 
Gilde, il suo erede Savirien-Chovak concesse la riforma degli eserciti 
locali. A questo punto, la Gilda dei Guerrieri non rappresentava più 
l'arma principale dell'aristocrazia locale ma aveva ormai imposto il 
proprio valore autonomo. In passato sono sicuramente esistiti 
individui forti che hanno cercato fortuna da soli, ma, secondo gli 
storici Dinieras-Ves, è stato il vero antenato dei moderni avventurieri, 
ossia di tutti quegli uomini e donne che dedicano l'intera vita alla 
ricerca di fama e ricchezze. 


Tutti noi, quindi, dobbiamo essere grati alla Gilda dei Guerrieri, non 
solo i suoi membri o la gente che si è avvalsa della loro protezione in 


cambio di un compenso stabilito per legge. Infatti, senza di loro, non 
sarebbe stata costituita alcuna gilda e, aggiungiamo noi, alcun 
modello di avventuriero indipendente. 


Vernaccus e Bourlor 
di 
Tavi Dromio 


Hallgerd passeggiava nella taverna Prosciutto del Re quel Loredas sera 
con il volto adombrato dalla tristezza. Mentre ordinava un bicchiere di 
greef, Garaz e Xiomara, sinceramente preoccupati raggiunsero l'amico. 


"Qualcosa non va, Hallgerd?", chiese Xiomara. "Sei molto più in 
ritardo del solito e pare che ti accompagni una cupa atmosfera di 
tragedia. Hai per caso perso del denaro, oppure qualche tuo caro è 
morto?". 


"Non ho perso alcun denaro", replicò Hallgerd con una smorfia. 
"Tuttavia, ho appena ricevuto la notizia da mio nipote che mio cugino 
Allioch è morto. Ciò è del tutto naturale, mi ha detto, poiché era 
molto vecchio. Allioch era di ben dieci anni più giovane di me". 


"Oh, ma è terribile. Nondimeno dimostra quanto sia importante 
assaporare tutte le possibilità che la vita ci offre, poiché non sapremo 
mai quando giungerà il nostro momento", disse Garaz che nelle ultime 
ore era rimasto seduto sullo stesso sgabello in un angolo fumoso della 
taverna. Non era certo un individuo afflitto dalla maledizione della 
consapevolezza. 


"La vita è troppo breve", concordò Xiomara. "Tuttavia, se mi concedi 
un sentimentalismo, ben pochi di noi sono consapevoli dell'influenza 
che avremo una volta deceduti. Forse può essere di conforto. A tal 
proposito, vi ho mai narrato la storia di Vernaccus e Bourlor?". 


"No, non mi sembra", disse Hallgerd. 


"Vernaccus era un daedra", disse Xiomara facendo cadere alcune gocce 
del suo flin sul focolare per invocare il giusto umore, "e sebbene la 
nostra storia risalga a innumerevoli anni fa, sarebbe appropriato dire 
che Vernaccus è ancora tra noi. Poiché dopotutto, qual è la fine del 
tempo per i daedra immortali?". 


"Effettivamente", lo interruppe Garaz. "So che la nozione di 
immortalità...". 


"Sto cercando di offrire al nostro caro amico una storia da cui trarre 
ispirazione in un momento di sconforto", brontolò Xiomara. "Non ho 
certo tutta la maledetta notte per narrarla, se non ti dispiace". 


"Mai avreste sentito parlare di Vernaccus", disse Xiomara 
abbandonando per il momento il tema dell'immortalità, "poiché 
perfino al culmine del suo potere e della sua fama era da tutti 
considerato un debole secondo gli elevati standard dell'epoca. 
Naturalmente, tale mancanza di rispetto lo infuriava e lo indusse a 
reagire nel modo più consueto per i daedra minori. Diede inizio a una 
catena di furiosi assassinii". 


"Ben presto la voce di quelle scellerate azioni si sparse tra i villaggi 
della Colovia occidentale. Intere famiglie furono massacrate, castelli 
distrutti, campi e frutteti furono incendiati e maledetti cosicché niente 
vi potesse crescere di nuovo". 


"Per rendere ancor più tormentata la vita dei contadini, una vecchia 
rivale di Vernaccus prese a fargli visita spesso dalla dimensione 
dell'Oblivion. Era un seducente daedra di nome Horavatha e provava 
immenso piacere nel dileggiarlo per vedere fino a che punto sarebbe 
giunta la sua ira". 


"«Hai allagato un villaggio e questo sarebbe impressionante?», lo 
derise. «Prova a devastare un intero continente e forse riuscirai ad 
attirare un po' di attenzione»". 


"Vernaccus era alquanto incline all'ira. Sebbene non fu minimamente 
in grado di avvicinarsi all'effettiva distruzione del continente di 
Tamriel, non fu certo per mancanza di tentativi". 


"Soltanto un eroe avrebbe potuto fronteggiare lo scellerato daedra e, 
per fortuna, un eroe esisteva". 


"Il suo nome era Bourlor e si narrava che fosse stato benedetto dalla 
divina Kynareth. Era l'unica spiegazione plausibile alla sua 
straordinaria abilità con arco e frecce, poiché non aveva mai mancato 
un bersaglio. Quando era ancora un bambino fece disperare i suoi 
insegnanti di tiro con l'arco per la frustrazione. Tentarono 
ripetutamente d'insegnargli il modo migliore per disporre i piedi, per 
accoccare la freccia, per afferrare e rilasciare correttamente la corda. 
Lui ignorava puntualmente ogni regola, ma in qualche modo la sua 
freccia colpiva in pieno il bersaglio, come trasportata dal vento. Non 
faceva differenza che il bersaglio fosse fermo o in movimento, vicino o 
a miglia di distanza. Qualsiasi cosa desiderasse colpire con la sua 


freccia, l'avrebbe colpita". 


"Bourlor accettò di buon grado l'incarico quando uno dei capi del 
villaggio lo supplicò di aiutarli. Sfortunatamente Bourlor non era abile 
come cavaliere quanto lo era come arciere. Mentre stava ancora 
cavalcando attraverso la foresta, diretto al villaggio di Evensacon, 
Vernaccus stava già trucidando ogni abitante. Horavatha assisteva al 
massacro e soffocò uno sbadiglio". 


"«Assassinare il capo di un piccolo villaggio non servirà certo a 
migliorare la tua fama, lo sai bene. Ciò di cui hai bisogno è di 
sconfiggere un grande campione. Qualcuno simile a Ysgramor o a 
Pelinal Whitestrake, oppure...», rivolse lo sguardo alla figura che 
usciva dalla foresta, «...oppure a quell'uomo!»". 


"«Chi è costui?», ruggì Vernaccus, mentre dilaniava il corpo ancora 
fremente del capo villaggio". 


"«Il più grande arciere di Tamriel. Non ha mai fallito un solo tiro»". 


"Bourlor stava tendendo il suo arco e prendendo la mira sul daedra. 
Per qualche istante, Vernaccus si sentì ilare, poiché il famoso arciere 
non stava nemmeno mirando diritto, tuttavia aveva un forte 
sentimento di autoconservazione. Qualcosa nello sguardo sicuro 
dell'uomo convinse il daedra della verità delle affermazioni di 
Horavatha. Non appena il dardo lasciò l'arco, Vernaccus svanì in una 
vampata di fuoco". 


"La freccia si conficcò in un tronco. Bourlor rimase a fissarla 
impietrito. Aveva mancato un bersaglio". 


"Nel regno dell'Oblivion, Vernaccus era infuriato. Fuggire davanti a un 
mortale come quello... nemmeno il più vigliacco dei furfanti sarebbe 
stato così codardo. Aveva mostrato la sua vera natura di creatura 
debole e vigliacca. Mentre considerava come porre rimedio a quella 
situazione, si trovò dinanzi l'imponente figura del più spaventoso dei 
principi daedra, Molag Bal". 


"«Non ho mai avuto molta considerazione per te, Vernaccus», tuonò il 
gigante. «Ma ora hai dato ampia dimostrazione del tuo valore. Hai 
dimostrato alle creature del Mundus che i daedra sono assai più 
potenti delle benedizioni degli dei»". 


"Gli altri abitanti dell'Oblivion concordarono immediatamente, come 
sempre, di fronte alla vista di Molag Bal. Dopotutto, erano piuttosto 
suscettibili alle innumerevoli sconfitte subite per mano di campioni 


mortali. Vernaccus fu proclamato La Bestia Sfuggente, Colui Che Non 
Può Essere Seguito, Colui Che Non Può Essere Toccato, La Sventura di 
Kynareth. Si costruirono templi in suo onore negli angoli più remoti 
delle terre di Morrowind e di Skyrim". 


"Nel frattempo Bourlor, persa la sua fama d'infallibilità, non fu mai più 
assoldato per salvare un villaggio. Era così addolorato per aver fallito 
il bersaglio che divenne un eremita e non toccò mai più il suo arco. 
Dopo pochi mesi morì, solo e dimenticato da tutti". 


"E davvero questa la storia che avrebbe dovuto consolarmi?", chiese 
Hallgerd incredulo. "Ho sentito il Re dei Vermi narrare storie molto 
più incoraggianti". 


"Aspetta", sorrise Xiomara. "Non ho ancora finito". 


"Per un anno intero, Vernaccus osservò allegramente crescere la sua 
leggenda e il suo culto diffondersi ovunque dalla sua dimora 
dell'Oblivion. Oltre a essere un codardo incline alla furia omicida, 
Vernaccus era anche molto pigro. I suoi fedeli narravano storie del 
loro signore che schivava le frecce di migliaia di arcieri, che 
attraversava gli oceani senza neppure bagnarsi e altre epiche imprese 
che non avrebbe mai desiderato dimostrare. Fortunatamente, la vera 
storia della sua ignominiosa fuga di fronte a Bourlor fu presto 
dimenticata". 


"Quando infine giunsero le cattiva notizie, fu proprio Horavatha con 
sottile piacere a esserne latrice. Vernaccus si compiaceva della gelosia 
di Horavatha nei confronti della sua crescente reputazione, così fu con 
un sorriso di crudeltà che ella disse, «I tuoi templi sono stati 
assaltati»". 


"«Chi ha osato?», ruggì". 


"«Chiunque vi passi nelle vicinanze sente la necessità di scagliare una 
pietra», disse Horavatha con compiacimento. «Non li puoi certo 
biasimare. Dopotutto, i tuoi templi rappresentano Colui Che Non Può 
Essere Toccato. Chi potrebbe mai resistere a un simile bersaglio?»". 


"Vernaccus guardò attraverso il velo nella dimensione di Mundus e 
scoprì che era la verità. Uno dei suoi templi nelle terre di Colovia 
occidentale era circondato da un numeroso plotone di soldati 
mercenari, che si divertivano a scagliare pietre. I suoi fedeli si 
accalcavano all'interno pregando per un miracolo". 


"In un solo istante, Vernaccus si parò dinanzi ai mercenari e la sua 


rabbia esplose incontenibile. I soldati fuggirono nei boschi prima che 
lui avesse il tempo di ucciderne uno. I suoi adoratori aprirono il 
portone di legno del tempio e s'inginocchiarono felici ma atterriti. La 
sua furia stava iniziando a placarsi, quando una pietra lo colpì in 
pieno, poi un'altra ancora". 


"Si volse per affrontare i suoi assalitori, ma d'un tratto l'aria si riempì 
di pietre". 


"Vernaccus non riusciva nemmeno a vederli, ma udiva chiaramente le 
risate dei mercenari provenire dalla foresta, «Non tenta nemmeno di 
spostarsi!»". 


"«E impossibile non colpirlo!», sghignazzò un altro". 


"In un impeto di umiliazione, il daedra balzò nel tempio, inseguito da 
quel furioso assalto. Una delle pietre sfondò la porta chiusa dietro di 
lui e una scheggia lo colpì alla schiena. La sua espressione mutò, la 
furia e l'imbarazzo scomparvero per cedere il posto alla paura. Si voltò 
tremante verso i suoi fedeli raccolti negli angoli oscuri del tempio. La 
loro fede iniziò a vacillare". 


"«Dove avete preso la legna per costruire questo tempio?», gridò 
Vernaccus". 


"«Principalmente da un bosco vicino al villaggio di Evensacon», disse 
l'alto sacerdote scrollando le spalle". 


"Vernaccus annuì. Poi cadde in avanti, rivelando la profonda ferita 
nella schiena. La punta di una freccia arrugginita, incastrata in un 
nodo del legno della porta, si era liberata durante l'assalto e lo aveva 
trafitto. Il daedra scomparve in un mulinello di polvere". 


"Breve tempo dopo i templi furono abbandonati, sebbene Vernaccus 
conobbe un altro breve periodo di fama come Spirito Protettore delle 
Limitazioni e dell'Impotenza, prima di essere completamente 
dimenticato. La leggenda dello stesso Bourlor non divenne mai 
particolarmente nota, ma vi è ancora chi, come me, narra questa 
storia. Abbiamo la fortuna di sapere ciò che il grande arciere non 
seppe mai... quella sua ultima freccia aveva infine colpito il suo 
bersaglio". 


La verità della Madre Notte 
di 
Gaston Bellefort 


Sebbene siano state scritte varie opere sia sui Morag Tong di 
Morrowind sia sulla più diffusa Confraternita Oscura di Tamriel, non è 
ancora chiaro come e quando siano esattamente nate queste due 
temute gilde di assassini. O, più nello specifico, come e quando la 
Confraternita Oscura si sia divisa dai Morag Tong, visto che è ormai 
accertato che la prima sia nata da uno scisma con la seconda. 


Il nodo più difficile da sciogliere sembra essere quello legato alla 
figura della Madre Notte, una donna di capitale importanza per 
entrambe le organizzazioni. Grazie a ricerche e colloqui approfonditi, 
e mettendo a repentaglio la mia stessa vita (la Confraternita Oscura 
considera sacre queste informazioni) ho finalmente risolto questo 
antico mistero. Ho finalmente scoperto la verità della Madre Notte. 


Sebbene il suo nome si sia perso fra le onde del tempo, un tempo la 
Madre Notte era una semplice mortale, un'elfa scura che viveva in un 
piccolo villaggio sito dove oggi si trova la città di Bravil, nella 
provincia imperiale di Cyrodiil. Era uno stimato membro dei Morag 
Tong e, come i suoi compagni, questa donna commetteva i suoi 
assassinii al servizio del Principe daedrico Mephala. Per la precisione, 
la donna ricopriva la carica di Madre Notte, riservata alla donna di 
grado più alto dell'organizzazione. Essere la Madre Notte di una 
particolare setta voleva dire esserne la matrona, la favorita di 
Mephala, temuta e rispettata. 


Tuttavia non fu Mephala a provocare la trasformazione della donna in 
spettro ma un'altra, alcuni direbbero più sottile, forma di male: Sithis, 
il Signore del terrore, l'incarnazione dell'eterno Vuoto. 


Dopo l'assassinio del monarca nel 2E 324, la disgrazia si abbatté sui 
Morag Tong e la gilda venne spazzata via a Cyrodiil e in gran parte 
dell'Impero. Fu poco dopo questi eventi che la donna dunmer disse di 
sentire la voce di Sithis in persona. Il Signore del terrore, disse, era 
deluso. Deluso dall'incapacità dei Morag Tong. Il Vuoto, le aveva 
detto, aveva fame di anime, e il suo destino era di sistemare le cose. 


E così, secondo la leggenda della Confraternita Oscura Sithis visitò la 
Madre Notte nella sua alcova e le diede cinque figli. Passarono due 


anni, e poi accadde l'inimmaginabile. L'elfa scura eseguì il piano del 
Signore del terrore: uccise i suoi figli e inviò le loro anime 
direttamente nel Vuoto. Direttamente al padre. 


Quando seppero di quest'abominio gli abitanti del villaggio si 
rivoltarono contro la donna, perché un atto del genere è considerato 
imperdonabile anche per la Madre Notte dei Morag Tong. Una notte 
attaccarono la donna, la uccisero e bruciarono la casa dove era 
avvenuto il delitto. E la storia finì, o almeno così pensarono tutti. 


Poco più di trent'anni dopo un uomo senza nome sentì risuonare nella 
sua testa una strana voce suadente, proprio come la dunmer aveva 
detto di aver sentito la voce di Sithis nella sua testa. La voce si 
presentò come la Madre Notte, e chiamò l'uomo "uditore"... il primo di 
molti. 


E così la Matrona Empia guidò il suo servo: egli fondò una nuova 
congrega, una gilda di assassini chiamata la Confraternita Oscura che 
non era al servizio di Mephala, ma di Sithis il Signore del terrore. I 
Morag Tong, ormai operanti nella sola Morrowind, non erano che un 
residuo di un'era dimenticata. La Confraternita Oscura unì gli affari 
alla morte, crebbe in potenza e ricchezza, e il Vuoto si riempì di anime 
fresche. Un rapporto perfetto, come disse la Madre Notte al suo 
uditore. 


Poco dopo la nascita della Confraternita Oscura, i corpi della Madre 
Notte e dei suoi figli vennero riesumati e sepolti in una cripta sotto la 
sua casa. E sono ancora lì. 


Se dunque nei tuoi viaggi ti trovi a passare per la città di Bravil e, 
come da tradizione locale, esprimi un desiderio presso la statua della 
Vecchia Signora Fortunata, sappi che calpesti suolo consacrato, 
sebbene malvagio. Perché ti trovi sopra la Madre Notte, la Matrona 
Empia in persona, e la fortuna ti ha appena abbandonato. 


Invocazione di Azura 
di 
Sigillah Parate 


Per trecento anni sono stata una sacerdotessa di Azura, la Principessa 
daedrica dell'Ombra Lunare, Madre della Rosa e Regina del Cielo 
Notturno. Ogni Hogithum, che noi festeggiamo il 21 del Primo Seme, 
la evochiamo per richiedere la sua guida e fare offerte a Sua Maestà. È 
una padrona crudele ma saggia. Non la invochiamo se nell'Hogithum 
si scatena un temporale, perché quelle notti appartengono al Folle, 
Sheogorath, anche se coincidono con la festa. In casi del genere Azura 
comprende la nostra cautela. 


L'invocazione di Azura è molto personale. Sono stata sacerdotessa di 
altri tre Principi daedrici, ma Azura sa dare valore ai suoi adoratori e 
alla fede di chi la venera. Quando ero una giovane elfa scura di sedici 
anni entrai nella congrega di mia nonna, adoratori di Molag Bal, la 
Principessa della Cospirazione. Ricatto, estorsione e corruzione: ecco 
le armi delle streghe di Molag Bal, oltre alla magia nera. L'evocazione 
di Molag Bal avviene il 20 di Stella della Sera, tranne durante i 
temporali. Raramente si manca a questa cerimonia, ma spesso Molag 
Bal appare ai suoi seguaci in altri giorni, sotto spoglie mortali. Quando 
mia nonna morì nel tentativo di avvelenare l'erede Firewatch, 
riconsiderai la mia fede nel culto. 


Mio fratello era uno Stregone del culto di Boethiah e, stando a quello 
che mi aveva raccontato, il Guerriero Oscuro era più vicino alla mia 
indole rispetto all'infido Molag Bal. Boethiah è una principessa 
guerriera che agisce molto più allo scoperto di qualunque altro 
daedroth. Dopo anni di trappole e macchinazioni, era bello venerare 
una padrona e vederne le conseguenze immediate e dirette. E poi mi 
piaceva che Boethiah fosse un daedra degli elfi scuri. Il nostro culto la 
evocava nel Gauntlet, il 2 di Luce del Crepuscolo. In suo onore si 
tenevano sanguinose gare, che proseguivano finché nove settari non 
venivano uccisi da altri compagni. A Boethiah i cultisti interessavano 
poco, lei voleva solo il nostro sangue. Credo di averla vista sorridere 
quando per sbaglio uccisi mio fratello durante un allenamento. 
Immagino che il mio orrore sia stato un piacere per lei. 


Poco dopo me ne andai. Per me Boethiah era troppo distaccata, troppo 
fredda. Volevo una padrona più profonda. Per i successivi diciotto 
anni non venerai più nessuno, ma passai il tempo a leggere e a 


studiare. Finché, in un vecchio tomo profano, mi imbattei in 
Nocturnal: Nocturnal la Signora della Notte, Nocturnal 
l'Impenetrabile. Come descritto nel libro, la evocai il 3 del Focolare, il 
giorno a lei dedicato. Finalmente avevo trovato la padrona che 
cercavo da tanto tempo. Mi impegnai a capire la sua intricata filosofia, 
la fonte del suo misterioso dolore. Tutto ciò che la riguardava era 
oscuro e velato, anche il modo in cui mi parlava e ciò che mi chiedeva 
di fare. Mi ci vollero anni per comprendere una semplice verità: non 
avrei mai potuto capire Nocturnal. Il mistero era la sua essenza, come 
la violenza per Boethiah o il tradimento per Molag Bal. Comprendere 
Nocturnal significa rinnegarla, aprire le tende che avvolgono il suo 
regno di oscurità. La amavo tanto che compresi la futilità del mio 
desiderio di svelarne i misteri. Mi rivolsi invece a sua sorella, Azura. 


Azura è l'unica Principessa daedrica che abbia mai venerato che 
sembra interessarsi ai suoi seguaci. Molag Bal voleva la mia mente, 
Boethiah le mie braccia, e Nocturnal forse la mia curiosità. Azura 
vuole tutte queste cose e più di tutte il nostro amore Non la nostra 
abietta sottomissione, ma la nostra sincera e onesta affezione in tutte 
le sue forme. Per lei è importante che la veneriamo coinvolgendo le 
nostre emozioni. E il nostro amore deve essere proiettato verso di noi. 
Se amiamo lei e odiamo noi, lei sente il nostro dolore. Non avrò mai 
più, per tutta la vita, un'altra padrona. 


L'Adabal-a 


Nota del curatore: la tradizione considera l'Adabal-a la raccolta di 
memorie di Morihaus, consorte di Alessia, la Regina Schiava. Pur non 
essendo possibile una verifica storica di tale credenza, l'Adabal-a è 
indubbiamente tra i più antichi documenti scritti risalenti all'inizio 
della Prima Era, giunti fino a noi. 


LA MORTE DI PELINAL 


E nella sala del trono di oro bianco insanguinata, la testa mozzata di 
Pelinal parlò al toro alato, Morihaus, il semidio amante di Al-Esh, e 
disse: "I nostri nemici mi hanno ucciso e hanno nascosto il mio corpo 
smembrato. Prendendosi gioco degli dei, gli ayleid mi hanno tagliato 
in otto parti, poiché sono ossessionati da questo numero". 


E Morihaus, confuso, sbuffò attraverso l'anello e disse: "Con le tue 
crociate sei venuto meno alle sue raccomandazioni, Fasciobianco, ma 
io sono un toro e perciò la mia indole è temeraria. Se avessi lasciato in 
vita qualche prigioniero, andrei a fare giustizia. Il sangue ti ha dato la 
gloria, zio, e tornerai tra noi, sotto forma di volpe o di luce. Cyrod è 
ancora nostra". 


Allora Pelinal parlò di nuovo per l'ultima volta: "Sii cauto, Morihaus, 
sii cauto! Nella prudenza della morte so che il mio nemico è ancora 
vivo: amaro pensiero da portare nella tomba. Avrei preferito morire 
credendomi vittorioso. Anche se è stato scagliato dietro le porte della 
notte, lui tornerà. Sta' in guardia! Non posso più proteggere l'esercito 
degli uomini dalla vendetta di Umaril". 


LA GIOVINEZZA DI ALESSIA NEGLI ANNI DELLA SCHIAVITÙ 


La tribù di origine di Perrif è sconosciuta, ma si sa che crebbe a Sard, 
la futura Sardarvar Leed, dove gli ayleid radunavano uomini 
provenienti da tutto il territorio del Niben: kothri, nede, al-gemha, 
genti di 'kreath (anche se in seguito si seppe che questi arrivavano dal 
nord), keptu, genti di ge (sterminati per sempre con il sacrificio del Re 
dei Fiori, Nilichi, a un dio insetto chiamato [perduto]), al-hared, genti 
di ket e altri, ma questa era Cyrod, il cuore dell'imperatum saliache, in 
cui gli uomini non conoscevano la libertà e non potevano nemmeno 
avere una famiglia o scegliersi un nome se non in segreto, cosa che 
dunque non preoccupava i loro signori stranieri. 


Gli umani erano impiegati nel trasporto dei massi, nella bonifica dei 


campi e nella manutenzione dei templi e delle strade, oppure 
venivano torturati per soddisfare i piaceri più bizzarri, in modi 
agghiaccianti come le ruote piangenti di Vindasel e i giardini di 
viscere di Sercen, e sculture di carne, diffusissime tra gli schiavi degli 
ayleid a quei tempi, o ancora peggio, nel regno del Re del Fuoco, 
Hadhuul, dove le droghe create impiantando daedron all'interno di 
ospiti viventi consentiva a chi ne facesse uso di inalare inedite visioni 
di tormenti e i bambini venivano dati alle fiamme per il godimento 
notturno delle tigri. 


MORIHAUS SPIEGA I NOMI DI ALESSIA 


Allora Morihaus disse loro: "Nei vostri racconti la chiamate con molti 
nomi. Al-Esh, datole per timore reverenziale, che tradotto diventa 
ridondante poiché significa l'elevata alta, da cui derivano le più 
familiari alterazioni Aleshut, Esha, Alessia. La conoscevate con il 
nome di Paravant, datole quando fu incoronata, prima della sua 
specie, con il quale gli dei indicavano una mortale degna del potere 
reale di uccidere-cercare-curare, da cui derivano anche Paraval, 
Pevesh, Perrethu, Perrif, e per quanto riguarda me, perché è così che 
la chiamavo quando eravamo amanti, Paravania". 


"Anche se non è più con me, rimane tra le stelle, Prima Imperatrice, 
Signora del Cielo, Regina di Cyrod". 


E si ritennero soddisfatti delle risposte, e partirono. 


Tattiche con unità miste nella Guerra dei 
Cinque Anni 


Vol. 1 
di 
Codus Callonus 


Le legioni possono apprendere molto studiando le tattiche non 
convenzionali utilizzate dai khajiiti nella Guerra dei Cinque Anni 
contro Valenwood. Ero stato assegnato al Forte della Legione 
Sphinxmoth sul confine vicino a Dune e fui testimone oculare dei 
numerosi scontri nel nord. 


La guerra ebbe inizio con il cosiddetto Massacro di Torval. I khajiiti 
dichiarano che i bosmer invasero la città senza alcun motivo 
trucidando oltre un migliaio di abitanti prima di essere respinti dai 
rinforzi della vicina tribù della foresta. I bosmer invece sostengono 
che l'attacco fu una rappresaglia per gli assalti dei banditi khajiiti alle 
carovane del legname dirette a Valenwood. 


Nella primavera del 3E 396 la guerra si avvicinò a Forte Sphinxmoth. 
Mi trovavo di sentinella e assistetti a parte del conflitto. 
Successivamente ho avuto occasione di parlare sia con i khajiiti sia 
con i bosmer che hanno combattuto in quella battaglia. Le loro 
testimonianze costituiscono un esempio eccellente delle tecniche di 
combattimento con cui i khajiiti hanno vinto la guerra, basate su una 
combinazione di unità di terra e unità dislocate sugli alberi. 


I khajiiti diedero inizio allo scontro in modo insolito inviando squadre 
di cathay-raht per tagliare gli alberi e di temibili senche-raht, o felini 
da guerra, ai margini delle foreste di Valenwood. Quando si diffuse tra 
i bosmer la voce che gli alberi erano stati tagliati (presumibilmente un 
crimine nella loro strana religione), venne richiamata un'unità di 
arcieri distogliendola dai più estesi conflitti nel sud. I bosmer vennero 
così indotti a suddividere le forze in gruppi più piccoli. 


Gli arcieri occuparono le posizioni fra i restanti alberi i cui rami 
adesso erano separati da distanze di venti piedi o più, consentendo 
alla luce di insinuarsi tra loro. Sfruttando le arti magiche, i bosmer 
piegarono gli alberi rimanenti in modo da formare piccole 
fortificazioni da cui scoccare le frecce. 


Quando i taglialegna arrivarono la mattina seguente, mezza dozzina di 
khajiiti cadde sotto le frecce dei bosmer alla prima raffica. I khajiiti 
presero quindi grandi scudi di legno dalla schiena dei senche-raht e 
costruirono un rozzo riparo. Tutti loro, perfino gli enormi senche-raht, 
furono in grado di nascondersi tra questo rifugio e uno degli alberi più 
grandi. Quando fu evidente che non si sarebbero allontanati, alcuni 
bosmer decisero di assalirli e dare battaglia spade contro artigli. 


Non appena i bosmer si furono avvicinati al riparo, uno dei khajiiti 
iniziò a suonare uno strumento indigeno pizzicando alcune barre di 
metallo. Era una sorta di segnale e un piccolo gruppo di ohmes e 
ohmes-raht dall'aspetto umano emerse da buche coperte nel terreno 
della foresta. Nonostante l'inferiorità numerica, attaccarono alle spalle 
per sorprendere il nemico e conquistarono terreno rapidamente. 


Gli arcieri bosmer appostati tra gli alberi avrebbero ancora potuto 
vincere la battaglia se non avessero incontrato difficoltà loro stessi. Un 
gruppo di dagi e dagi-raht, due delle forme meno comuni di khajiiti 
che vivono tra gli alberi della foresta di Tenmar, saltarono da un 
albero all'altro coperti da un'aura magica di silenzio. Si appostarono 
sui rami più alti che non avrebbero potuto sopportare il peso dei 
bosmer. Giunto il segnale, usarono gli artigli e le torce o gli 
incantesimi del fuoco (i racconti dei due sopravvissuti di cui ho 
parlato sono discordanti su questo punto) per distrarre gli arcieri 
durante l'infuriare dello scontro a terra. Alcuni arcieri furono in grado 
di fuggire, ma la maggior parte venne uccisa. 


A quanto pare dagi e dagi-raht posseggono abilità magiche inaspettate 
se furono in grado, con un incantesimo, di mantenere il silenzio così a 
lungo. Uno dei bosmer sopravvissuti mi ha raccontato di aver visto dei 
comuni gatti tra i dagi e sosteneva perfino che tali gatti fossero noti 
come alfiq e che fossero loro gli artefici degli incantesimi. Ma i 
bosmer sono inaffidabili quasi quanto i khajiiti quando si tratta di 
arrivare alla verità e personalmente non ritengo che un gatto sia in 
grado di lanciare magie. 


Alla fine della giornata i khajiiti avevano perso forse una mezza 
dozzina di guerrieri su una legione di non più di quattro dozzine, 
mentre i bosmer avevano perso quasi tutta la compagnia di arcieri. I 
sopravvissuti non furono in grado di riferire l'accaduto prima 
dell'arrivo di una seconda compagnia di arcieri, quando quella 
strategia fu ripetuta con risultati analoghi. Infine, furono inviate forze 
superiori e i bosmer vinsero la battaglia con l'aiuto degli animali 
indigeni di Valenwood. Parlerò di questo terzo scontro e della risposta 
dei khajiiti nel secondo volume di questa serie. 


Rapporto della commissione imperiale sul 
disastro di Ionith 


Lord Pottreid, presidente 
Parte I: preparativi 


I piani dell'imperatore per l'invasione di Akavir risalgono al 270, 
quando intraprese la conquista dei piccoli regni isolani che giacevano 
tra Tamriel e Akavir. Quando nel 282 in Esroniet cadde Black Harbor, 
Uriel V stava già pensando al suo obiettivo finale. Ordinò 
immediatamente un imponente rinnovamento del porto, che doveva 
servire da area di smistamento delle forze di occupazione e da fonte di 
approvvigionamento principale della campagna. Al tempo stesso, Uriel 
avviò la costruzione di numerosi grandi vascelli da trasporto oceanico, 
assenti nella marina militare, che sarebbero serviti per la traversata 
finale fino ad Akavir. Risulta evidente come i preparativi 
dell'imperatore per l'invasione fossero stati pianificati in anticipo, 
addirittura prima di aver completato la conquista di Esroniet, e che, 
diversamente da quanto sostenuto da alcuni, non si trattò affatto di un 
capriccio improvviso. 


Quando il Principe Bashomon di Esroniet accettò di sottomettersi 
all'autorità imperiale nel 284, l'imperatore ebbe modo di concentrarsi 
completamente sui piani per la campagna d'invasione di Akavir. Nel 
285 e nel 286 furono effettuate alcune missioni navali allo scopo di 
perlustrare le rotte marittime e le coste di Akavir. Per la raccolta 
d'informazioni, si ricorse a numerosi agenti segreti imperiali, sia 
ordinari sia esperti in arti magiche. Sulla base di tutte le informazioni 
raccolte, come obiettivo iniziale dell'invasione venne scelto il regno 
degli tsaesci, nella parte sud-occidentale di Akavir. 


Nel frattempo l'Imperatore raccolse l'intera Forza d'Invasione. Per la 
campagna d'invasione venne creata la nuova Flotta dell'Estremo 
Oriente, la cui dimensione oscurò temporaneamente il resto della 
marina militare. Si narrava che fosse la flotta più potente mai 
radunata nella storia di Tamriel. Per lo sbarco iniziale furono 
selezionate la Quinta, la Settima, la Decima e la Quattordicesima 
Legione, con la Nona e la Diciassettesima Legione che avrebbero 
dovuto intervenire come rinforzo solo dopo l'occupazione della testa 
di sbarco. Al profano potrà sembrare una frazione relativamente 
piccola di tutti gli uomini dell'esercito, ma è bene ricordare che tale 
Forza d'Invasione costituiva l'avanguardia di una lunga e debole 


catena di approvvigionamento. Inoltre, l'imperatore e il comando 
dell'esercito ritenevano che l'invasione non avrebbe incontrato una 
forte opposizione, almeno in un primo momento. Forse, l'aspetto più 
determinante però, era rappresentato dal fatto che la marina 
disponeva di vascelli da trasporto pesante sufficienti a spostare 
soltanto quattro legioni per volta. 


È importante notare come la commissione non abbia rilevato errori 
nei preparativi dell'imperatore per l'invasione. La commissione ritiene 
che, in base alle informazioni disponibili prima dell'invasione 
(accumulate con notevole impegno, sebbene ovviamente carenti negli 
obiettivi), l'imperatore non abbia agito in modo incauto o imprudente. 
Alcuni hanno sostenuto che la Forza d'Invasione fosse troppo esigua. 
Di opinione contraria, la commissione ritiene che, sebbene le 
spedizioni navali avrebbero anche potuto trasportare e 
approvvigionare più legioni (cosa impossibile senza indebolire il 
commercio in tutto l'Impero), coinvolgere un maggior numero di 
uomini non avrebbe affatto evitato il disastro, ma ne avrebbe soltanto 
ingigantito le proporzioni. Neppure si sarebbe potuto privare di tutte 
le legioni il resto dell'Impero. Il ricordo di Camoran l'Usurpatore era 
ancora vivido e l'imperatore riteneva (come anche la commissione) 
che la sicurezza dell'Impero non permettesse una concentrazione 
maggiore di forze militari fuori dalle terre di Tamriel. Nondimeno, la 
commissione è propensa a ritenere che la Forza d'Invasione fosse 
eccessivamente numerosa. Nonostante l'imperatore avesse creato due 
nuove legioni durante il suo regno (oltre alla ricostituzione della 
Quinta), la mancanza della Forza d'Invasione aveva lasciato l'Impero 
in una posizione pericolosamente debole per quanto riguarda le 
province, cosa resa fin troppo evidente dalla situazione attuale. Ciò 
suggerisce che l'Invasione di Akavir richiedesse un impegno superiore 
alla forza attuale dell'Impero. Anche se l'imperatore avesse potuto 
impiegare e approvvigionare un maggior numero di forze nella 
campagna di Akavir, avrebbe comunque corso il rischio di una 
disgregazione dell'Impero alle sue spalle. 


Parte II: l'invasione di Akavir 


La Forza d'Invasione salpò da Black Harbor il 23° giorno del mese 
della Pioggia nell'anno 288 e con il favore del vento sbarcò sulle coste 
di Akavir dopo sei settimane di navigazione. Il sito dello sbarco era un 
piccolo porto tsaesci alla foce di un grande fiume, scelto per la 
vicinanza a Tamriel e il posizionamento in una fertile valle. Ciò offriva 
un facile accesso verso l'interno e un buon approvvigionamento per 
l'esercito. All'inizio tutto andò per il meglio. Quando era giunta la 
Forza d'Invasione, gli tsaesci avevano già abbandonato la città. Così 


l'esercito prese possesso dell'area e la ribattezzò col nome di Septimia, 
la prima colonia della nuova provincia imperiale di Akavir. Mentre gli 
ingegneri fortificavano la città ed espandevano le strutture portuali 
che sarebbero state utilizzate dalla Flotta dell'Estremo Oriente, 
l'imperatore marciava verso l'interno con due legioni. I soldati 
riferirono che la terra circostante era ricca e i campi ben irrigati. Non 
avendo incontrato alcuna resistenza, l'esercito conquistò la successiva 
città a monte, anch'essa abbandonata. La città venne ribattezzata 
Ionith e l'imperatore vi stabilì il suo quartier-generale, poiché Ionith 
era molto più grande di Septimia e aveva una migliore posizione, 
dominando la campagna circostante. 


La Forza d'Invasione non aveva ancora incontrato un'effettiva 
resistenza, sebbene le legioni fossero costantemente seguite da 
pattuglie nemiche a cavallo, cosa che impediva ai ricognitori di 
allontanarsi dal corpo principale dell'esercito. Ciò che mancava 
realmente all'imperatore era la forza della cavalleria, a causa dello 
spazio limitato sulle navi da trasporto, sebbene per il momento i 
maghi guerrieri avessero risolto con la ricognizione magica. 


L'imperatore mandò quindi i suoi legati per tentare di contattare il re 
tsaesci o chiunque regnasse su quella terra, ma i suoi messaggeri non 
tornarono mai. In retrospettiva, la commissione ritiene che quel 
tentativo fece perdere del tempo prezioso mentre l'esercito oziava a 
Ionith, che avrebbe potuto essere impiegato più efficacemente 
avanzando con rapidità, quando ancora si poteva, apparentemente, 
cogliere di sorpresa il nemico. Tuttavia, l'imperatore in quel momento 
credeva ancora che gli tsaesci potessero restare impressionati dalla 
potenza dell'Impero e che fosse possibile conquistare una provincia 
soltanto con negoziati, senza doversi impegnare in seri combattimenti. 


Nel frattempo, le quattro legioni erano impegnate a costruire una 
strada tra Septimia e Ionith, erigendo posti di guardia fortificati lungo 
il fiume e fortificando le difese in entrambe le città. Tali attività si 
sarebbero rivelate utili in seguito. A causa dell'assenza della cavalleria, 
l'esplorazione era limitata e la comunicazione tra le due città era 
costantemente minacciata dalle scorribande nemiche che le legioni 
non erano ancora in grado di dominare. 


Secondo il piano originale due legioni di rinforzo avrebbero dovuto 
intraprendere la traversata subito dopo che la testa di sbarco avesse 
conquistato un porto, ma venne presa la decisione fatale di rinviarne 
la partenza per favorire l'uso della flotta per il trasporto di coloni. 
L'imperatore e il consiglio concordarono sul fatto che, a causa del 
completo abbandono dell'area conquistata da parte della popolazione 


aborigena, fossero necessari coloni per arare i campi in modo che la 
Forza d'Invasione non dovesse fare affidamento soltanto sulla flotta 
per gli approvvigionamenti. Inoltre, visti i tumulti scoppiati a Yneslea, 
punto cruciale della rotta di approvvigionamento per Akavir, il 
consiglio ritenne che le legioni Nona e Diciassettesima sarebbero state 
più utili per acquietare quei territori e assicurare un costante flusso di 
rifornimenti alla Forza d'Invasione. 


I coloni civili e i relativi rifornimenti cominciarono ad arrivare a 
Septimia nella metà del mese del Focolare e si occuparono della 
preparazione dei campi (già iniziata dai legionari) per il raccolto 
primaverile. Contemporaneamente, furono anche trasportati numerosi 
cavalli da monta e le scorrerie nelle due colonie imperiali si ridussero. 
I messaggeri degli tsaesci infine giunsero a Ionith, con l'intenzione di 
avviare i negoziati di pace e la Forza d'Invasione si preparò per quello 
che avrebbe dovuto essere un inverno tranquillo. 


A quel tempo, il consiglio pregò l'imperatore tornare urgentemente a 
Tamriel con la flotta, per occuparsi dei numerosi pressanti problemi 
dell'Impero, mentre l'esercito era ancora nel periodo invernale, ma 
l'imperatore decise che sarebbe stato preferibile restare ad Akavir. La 
scelta si rivelò felice poiché una gran parte della flotta, inclusa la sua 
nave ammiraglia, fu distrutta da una tempesta invernale prematura 
durante il viaggio verso la madrepatria. L'inverno del 288-289 fu 
insolitamente lungo ed eccezionalmente rigido e impedì che la Flotta 
facesse ritorno ad Akavir con ulteriori rifornimenti, come da 
programma. La cosa fu riferita all'imperatore, per mezzo di maghi 
guerrieri, e si concordò che la Forza d'Invasione avrebbe dovuto 
sopravvivere fino a primavera con i rifornimenti che aveva a 
disposizione. 


Parte III: la distruzione della Forza d'Invasione 


L'inverno ad Akavir fu assai più rigido di quanto previsto. A causa dei 
problemi di approvvigionamento e della presenza di migliaia di civili, 
la Forza d'Invasione poteva disporre di razioni limitate. A complicare 
le cose, gli incursori tsaesci tornarono a colpire tormentando gli 
uomini addetti agli approvvigionamenti e i ricognitori fuori dalle 
mura delle due città. Alcune fortificazioni di guardia sulla strada tra 
Septimia e Ionith furono espugnate durante l'infuriare delle tempeste 
di neve e il resto venne abbandonato in quanto indifendibile. Di 
conseguenza, le comunicazioni tra le due città dovevano essere 
condotte interamente con la magia, sfiancando i maghi guerrieri delle 
legioni. 


Il 5 Luce dell'Alba una folta compagine di tsaesci giunse a Ionith 
asserendo di portare un'offerta di pace da parte del loro re. La notte 
stessa, quegli infidi inviati assassinarono le guardie presso una delle 
porte della città e fecero entrare un gran numero di loro commilitoni 
rimasti in attesa fuori dalle mura. Loro evidente intenzione era di 
assassinare l'imperatore, cosa evitata solo grazie all'attenta 
sorveglianza e al coraggio dei reparti di assalto della Decima legione, 
posti a guardia del palazzo dell'imperatore. Una volta dato l'allarme, 
gli tsaesci rimasti all'interno della città furono braccati e uccisi fino 
all'ultimo uomo. Inutile dire che tale evento segnò la fine dei negoziati 
tra l'imperatore e gli tsaesci. 


L'arrivo della primavera portò solo con sé problemi peggiori. Invece 
delle attese piogge primaverili, un vento secco e caldo iniziò a soffiare 
da Oriente proseguendo con intensità variabile per tutta l'estate. Il 
raccolto fu misero e perfino il fiume, che l'anno precedente era stato 
navigabile con piccole barche a monte di Ionith, era già 
completamente asciutto nel mese di Luce del Cielo. Non è noto se ciò 
fosse dovuto alle peculiari caratteristiche meteorologiche di Akavir 
prima ignote o a manipolazioni magiche del clima da parte degli 
tsaesci. La commissione propende per la prima ipotesi vista l'assenza 
di prove dirette che gli tsaesci possedessero un potere arcano così 
terrificante, anche se non è possibile escluderlo completamente. 


A causa del prolungato maltempo la flotta con gli approvvigionamenti 
salpò in ritardo da Black Harbor. Prese il mare all'inizio del Secondo 
Seme, ma fu nuovamente distrutta dalle tempeste e arrancò fino a 
Septimia, giungendovi decimata otto settimane dopo. A causa della 
sempre più disperata situazione degli approvvigionamenti ad Akavir, 
l'imperatore inviò gran parte delle armate di maghi guerrieri con la 
flotta per assisterla nel superare le tempeste che sembrava sarebbero 
proseguite per tutta l'estate. In quel periodo, il consiglio chiese 
all'imperatore di abbandonare l'invasione e tornare a Tamriel con la 
Forza d'Invasione, ma l'imperatore rifiutò di nuovo avendo notato che 
la flotta non era più sufficiente a trasportare tutte e quattro le legioni 
in una volta. La commissione ritenne che lasciare una o più legioni ad 
Akavir per attendere il ritorno della flotta avrebbe influito 
negativamente sul morale dell'esercito. Ritenne anche che la perdita di 
una o più legioni sarebbe stata di gran lunga preferibile a quella di 
tutta la Forza d'Invasione. È opinione unanime della commissione che 
quello fosse l'ultimo momento in cui si sarebbe potuto evitare il 
disastro completo. Quando venne presa la decisione di rimandare 
indietro la flotta per ottenere rinforzi e rifornimenti, gli eventi 
giunsero alla conclusione inevitabile. 


Da quel momento, non si sa bene cosa accadde ad Akavir. Con gran 
parte dei maghi guerrieri inviati in aiuto della flotta, le comunicazioni 
tra la Forza d'Invasione e Tamriel erano limitate, soprattutto poiché la 
situazione ad Akavir peggiorò e i pochi maghi guerrieri rimasti 
impiegarono al limite i propri poteri per occuparsi di tutte le necessità 
delle legioni. Ma a quanto pare gli tsaesci potrebbero anche aver 
interferito attivamente con i maghi in modi a noi ignoti. Alcuni dei 
maghi inviati ad Akavir riferirono che i loro poteri sembravano assai 
più deboli del normale e i maghi del Collegio di Guerra a Cyrodiil (che 
si occupavano delle comunicazioni con il consiglio) segnalarono 
numerosi problemi di comunicazione con i loro compatrioti ad Akavir, 
anche tra maestri e allievi di lunga data. La commissione richiede al 
Collegio di Guerra di effettuare uno studio approfondito dei poteri 
arcani degli tsaesci, nell'eventualità di un ulteriore conflitto con 
Akavir. 


È noto che l'imperatore marciò da Ionith nella metà del mese del Sole 
Alto, lasciando solo piccoli presidi a difendere le città. Aveva appreso 
che gli tsaesci stavano radunando le armate sul lato opposto di una 
catena montuosa verso nord ed era sua intenzione decimare il loro 
esercito e saccheggiare i loro rifornimenti (dei quali aveva un 
disperato bisogno) prima del completo schieramento delle loro forze. 
La rapida avanzata colse di sorpresa gli tsaesci. La Forza d'Invasione 
valicò la catena montuosa e si scagliò sull'accampamento, 
sbaragliando l'esercito tsaesci e catturando il loro condottiero (un 
nobile di un certo rango). Nondimeno, in breve tempo l'imperatore si 
trovò costretto a ripiegare e le legioni soffrirono pesanti perdite 
durante la ritirata a Ionith. L'imperatore si ritrovò assediato a Ionith, 
isolato dal piccolo presidio di Septimia, anch'esso sotto assedio. In 
quel momento, sembra che le energie dei pochi maghi guerrieri 
rimasti furono dedicate completamente alla generazione di acqua per 
la sopravvivenza dell'esercito, un'abilità normalmente non enfatizzata 
presso il Collegio di Guerra. La flotta era riuscita ad arrivare sana e 
salva a Black Harbor, grazie alle armate di maghi guerrieri, ma ogni 
tentativo di fare ritorno ad Akavir fu vanificato da una serie di 
violente tempeste che colpirono Esroniet per tutto il 289. 


L'ultimo contatto del consiglio con l'imperatore avvenne all'inizio del 
mese della Gelata. Per la Stella della Sera, il consiglio era ormai 
estremamente preoccupato per il peggiorare della situazione ad Akavir 
e ordinò alla flotta di salpare a ogni costo. Nonostante le continue 
tempeste, la flotta riuscì a mantenere la rotta per Akavir. Le speranze 
si ridestarono quando ristabilimmo il contatto con il mago guerriero 
dell'imperatore, che riferì che Ionith resisteva ancora. 
Immediatamente furono definiti piani di emergenza per la ritirata 


della Forza d'Invasione da Ionith verso Septimia, dove la flotta 
avrebbe atteso. Quello fu l'ultimo contatto diretto con la Forza 
d'Invasione. Quando la flotta giunse a Septimia trovò la guarnigione 
sottoposta a un feroce assalto da parte di un vasto esercito tsaesci. I 
maghi guerrieri a bordo delle navi riuscirono a tener testa al nemico 
sufficientemente a lungo da consentire ai sopravvissuti di salire a 
bordo e alla flotta di ripiegare. 


I pochi sopravvissuti della Forza d'Invasione che raggiunsero Septimia 
riferirono di come l'imperatore aveva condotto l'esercito fuori da 
Ionith durante la notte due giorni prima, riuscendo a creare una 
breccia nelle linee nemiche, ma subendo i costanti assalti di forze 
preponderanti lungo la strada verso Septimia. Riferirono di un'ultima 
eroica resistenza dell'imperatore e della Decima legione per consentire 
ai sopravvissuti della Quattordicesima di raggiungere Septimia. Due 
sopravvissuti della Decima giunsero a Septimia quella notte stessa, 
dopo essere riusciti ad attraversare le linee nemiche durante la 
disordinata celebrazione della vittoria. Quegli uomini confermarono di 
aver visto morire l'imperatore, colpito dalle frecce nemiche mentre 
radunava il muro difensivo della Decima legione. 


Parte IV: conclusione 


La commissione ritiene che l'invasione di Akavir fosse destinata al 
fallimento fin dall'inizio per diversi motivi, nessuno dei quali 
purtroppo poteva essere previsto anticipatamente. 


Nonostante le informazioni dettagliate degli agenti segreti, la Forza 
d'Invasione era chiaramente impreparata alla situazione che avrebbe 
trovato ad Akavir. Il clima imprevisto che devastò l'esercito e la forza 
navale fu particolarmente catastrofico. Senza la perdita di gran parte 
della Flotta dell'Estremo Oriente durante la campagna, la Forza 
d'Invasione avrebbe potuto ritirarsi nel 289. Le condizioni 
atmosferiche inoltre costrinsero l'imperatore ad assegnare la maggior 
parte delle armate di maghi guerrieri alla flotta, privandosi del loro 
supporto fondamentale durante i combattimenti che seguirono. 
Naturalmente la siccità inaspettata che colpì Ionith nel 289 infranse le 
speranze di rifornire l'esercito localmente e lasciò la Forza d'Invasione 
in una situazione insostenibile durante l'assedio di Ionith. 


Gli tsaesci inoltre erano assai più forti di quanto i rapporti degli agenti 
segreti lasciassero intendere. Le informazioni relative alle dimensioni 
dell'esercito che gli tsaesci erano effettivamente in grado di schierare 
contro la Forza d'Invasione erano piuttosto imprecise, poiché l'unico 
combattimento serio ebbe luogo dopo l'interruzione delle normali 


comunicazioni tra l'imperatore e il consiglio. Nondimeno, è probabile 
che l'esercito tsaesci superasse di molto le forze dell'imperatore, 
costringendo alla ritirata quattro legioni di prim'ordine e assediandole 
per diversi mesi. 


Come già affermato, la commissione non ritiene di dover criticare la 
decisione iniziale di invadere Akavir. In base alle conoscenze 
disponibili all'epoca i piani sembravano plausibili. Soltanto con il 
senno di poi diventa ovvio come l'invasione avesse minime possibilità 
di successo. Nondimeno, la commissione ritiene che da un tale 
disastro si possano trarre delle lezioni importanti. 


Innanzitutto, gli tsaesci potrebbero essere dotati di forze arcane molto 
potenti. La possibilità che abbiano potuto influenzare le condizioni 
atmosferiche, su una regione di tali dimensioni, sembra incredibile (e 
bisogna anche riferire che tre membri della commissione si sono 
opposti decisamente all'inserimento di questo paragrafo nel presente 
rapporto), ma la commissione ritiene che questo punto richieda un 
urgente esame approfondito. Il pericolo potenziale è tale qualsiasi 
possibilità deve essere presa in seria considerazione. 


In secondo luogo, sembra che gli tsaesci non abbiano una qualsivoglia 
forza navale. La Forza d'Invasione non è mai stata minacciata per 
mare e la Flotta dell'Estremo Oriente si è trovata a fronteggiare 
soltanto le avverse condizioni atmosferiche. Invero, i piani iniziali 
prevedevano di lasciare una parte della flotta ad Akavir per utilizzarla 
nelle operazioni costiere, ma in tal caso vi sarebbero stati ben pochi 
approdi sicuri per le grandi navi della flotta, a causa delle 
innumerevoli scogliere, secche, isolotti e così via, che infestavano le 
acque costiere a nord e a sud di Septimia. A causa della totale 
mancanza di alberi nella pianura attorno a Septimia e Ionith la Forza 
d'Invasione non riuscì a costruire navi più piccole per navigare nelle 
basse acque costiere. Ogni futura spedizione militare contro Akavir 
dovrà prevedere un metodo efficace per il trasporto di imbarcazioni 
leggere per le operazioni navali lungo le coste per avvantaggiarsi nei 
confronti degli tsaesci. Vantaggio che tristemente la Forza d'Invasione 
non è riuscita a sfruttare. 


In terzo luogo, è necessario effettuare uno studio approfondito di 
Akavir a lungo termine, prima di poter anche solo considerare un altro 
tentativo d'invasione. Le informazioni raccolte nei quattro anni 
precedenti all'invasione erano dettagliate ma ovviamente inadeguate. 
Le condizioni meteorologiche erano completamente inattese e gli 
tsaesci erano molto più forti di quanto ci si aspettasse. Inoltre i 
tentativi di negoziazione dell'imperatore con gli tsaesci si rivelarono 


disastrosi. Akavir si è mostrata ostica oltre le aspettative e la 
commissione ritiene che qualsiasi tentativo futuro debba essere 
scartato, in assenza di una maggiore conoscenza sulle condizioni, il 
governo e il popolo di quel continente. 


Infine, la commissione conclude all'unanimità che, visti i dati 
attualmente in nostro possesso, qualsiasi altro tentativo di invadere 
Akavir sia da considerarsi pura follia, almeno nelle condizioni attuali. 
Le legioni dell'Impero sono necessarie in patria. Un giorno, un Impero 
in cui regneranno unità e pace, tornerà ad Akavir e infliggerà una 
severa punizione per la disfatta di Ionith e per la morte del nostro 
imperatore. Ma quel giorno non è né ora, né in un futuro prossimo. 


La pazzia di Pelagius 
di 
Tsathenes 


L'uomo che fu imperatore di tutta Tamriel nacque con il nome di 
Thoriz Pelagius Septim, un principe della reale famiglia di Wayrest, 
nel 3E 119 alla fine del glorioso regno di suo zio, Antiochus I. Alla 
famiglia di Wayrest erano stati accordati molti privilegi durante gli 
anni precedenti la nascita di Pelagius, poiché Re Magnus era il fratello 
favorito di Antiochus. 


È difficile dire quando la pazzia di Pelagius si manifestò per la prima 
volta, poiché, in verità, i primi dieci anni della sua vita furono segnati 
da gran dissennatezza nel regno stesso. Quando Pelagius aveva appena 
compiuto un anno, Antiochus morì e una figlia, Kintyra, salì al trono 
con l'acclamazione di tutti. Kintyra II, cugina di Pelagius, era una 
mistica capace e una maga. Se avesse avuto strumenti sufficienti per 
scrutare nel futuro, avrebbe di certo abbandonato il palazzo. 


La storia della Guerra del Diamante Rosso è stata raccontata in molti 

altri libri dotti, ma come ne conviene la maggior parte degli storici, il 
regno di Kintyra II venne usurpato dal cugino suo e di Pelagius, Uriel, 
grazie al potere della madre di quest'ultimo, Potema, chiamata anche 
la Regina Lupo di Solitude. L'anno dopo la sua incoronazione, Kintyra 
fu catturata a Glenpoint e imprigionata nelle segrete imperiali. 


Tutta Tamriel insorse non appena il Principe Uriel s'impadronì del 
trono con il nome di Uriel III e High Rock, a causa della presenza sulle 
sue terre dell'imperatrice imprigionata, fu teatro di alcune fra le più 
sanguinose battaglie. Il padre di Pelagius, Re Magnus, strinse alleanza 
con suo fratello Cephorus contro l'imperatore usurpatore e l'ira di 
Uriel III e della regina Potema si abbatté su Wayrest. Pelagius, i suoi 
fratelli, sorelle e la madre Utheilla fuggirono sull'Isola di Balfiera. 
Utheilla era della stirpe Direnni e la dimora di famiglia è ancor oggi 
situata su quell'antica isola. 


La sorte ha voluto che ci fossero molti resoconti scritti sulla 
fanciullezza che Pelagius trascorse a Balfiera, annotati da balie e da 
ospiti. Chiunque lo conobbe lo ha descritto come un ragazzo gentile e 
di bell'aspetto, appassionato di sport, magia e musica. Ostentando la 
mancanza di schiettezza tipica di un diplomatico, Pelagius appariva, 
se non altro, una benedizione per il futuro della dinastia Septim. 


Quando Pelagius ebbe compiuto otto anni, Cephorus uccise Uriel III 
nella Battaglia di Ichidag e si proclamò Imperatore Cephorus I. Nei 
successivi dieci anni del suo regno, Cephorus continuò a combattere 
contro Potema. La prima battaglia di Pelagius fu l'Assedio di Solitude, 
che finì con la morte di Potema e con la conclusione definitiva delle 
ostilità. In segno di riconoscenza, Cephorus pose Pelagius sul trono di 
Solitude. 


Una volta sovrano di Solitude, il comportamento stravagante di 
Pelagius cominciò a rendersi manifesto. Poiché era nipote prediletto 
dall'imperatore, pochi diplomatici a Solitude osarono biasimarlo. 
Durante i primi due anni del suo regno, Pelagius fu notato, a dir poco, 
per le sue allarmanti variazioni di peso. Quattro mesi dopo essere 
salito al trono, un diplomatico da Ebonheart definì Pelagius "un uomo 
vigoroso e in buona salute con un cuore così grande da dilatargli il 
corpetto"; cinque mesi più tardi, la principessa di Firsthold recatasi in 
visita scrisse a suo fratello "il re mi ha stretto la mano e mi è sembrato 
uno scheletro. Pelagius è sicuramente molto emaciato". 


Cephorus non prese mai moglie e morì senza figli tre anni dopo 
l'Assedio di Solitude. Essendo l'ultimo fratello rimasto in vita, Magnus, 
padre di Pelagius, lasciò il trono di Wayrest e stabilì la sua dimora 
nella Città Imperiale con il titolo di Imperatore Magnus I. Magnus era 
anziano e Pelagius era il figlio maggiore ancora in vita, così 
l'attenzione di Tamriel si concentrò su Sentinel. A quel tempo, le 
stravaganze di Pelagius erano divenute alquanto infamanti. 


Esistono molte leggende sul suo operato come sovrano di Sentinel, ma 
ci sono pochi casi ben documentati. È risaputo che Pelagius chiuse a 
chiave con sé nella sua stanza i giovani principi e principesse di 
Silvenar, liberandoli soltanto quando una Dichiarazione di Guerra non 
firmata fu fatta scivolare sotto la porta. Quando lacerò i suoi 
indumenti mentre teneva un discorso durante una sagra locale, i suoi 
consiglieri, a quanto pare, decisero di vigilare su di lui con maggiore 
scrupolo. Per ordine di Magnus, Pelagius sposò la bellissima erede di 
un'antica e nobile famiglia di elfi scuri, Katariah Ra'athim. 


I sovrani nordici che sposano elfi scuri raramente migliorano la loro 
fama. Due sono i motivi per quell'unione, suggeriti dalla maggior 
parte degli studiosi. Magnus stava tentando di consolidare i rapporti 
con Ebonheart, dove il clan Ra'athim lo acclamava. Il regno di 
Mournhold, vicino a Ebonheart, era stato uno storico alleato 
dell'Impero sin dal principio e il regale consorte della Regina 
Barenziah era uscito vittorioso in molte battaglie nel corso della 
Guerra del Diamante Rosso. Ebonheart era sospettata di aver favorito 


in segreto Uriel III e Potema. 


L'altro possibile motivo per quel matrimonio era più personale: 
Katariah aveva un'abilità diplomatica pari alla sua bellezza. Se mai vi 
fosse stata una creatura capace di oscurare la pazzia di Pelagius, 
quella era lei. 


L'8° giorno del Secondo Seme del 3E 145, Magnus I morì 
tranquillamente durante il sonno. Jolethe, sorella di Pelagius, salì al 
trono di Solitude, mentre Pelagius e Katariah cavalcarono sino alla 
Città Imperiale per essere incoronati imperatore e imperatrice di 
Tamriel. Si dice che Pelagius perse i sensi quando la corona fu posta 
sul suo capo, ma Katariah lo sorresse, così soltanto coloro che erano 
prossimi al trono capirono cosa fosse accaduto. Al pari di molti altri 
aneddoti su Pelagius, questo non può essere confermato. 


Pelagius III, in verità, non governò mai Tamriel. Katariah e il 
Consiglio degli Anziani assunsero tutte le responsabilità e cercarono 
soltanto di evitare che Pelagius potesse creare motivi d'imbarazzo. 
Tuttora perdurano storie sul regno di Pelagius III. 


Si è narrato che quando l'ambasciatore argoniano di Blackrose si recò 
a corte, Pelagius si ostinò a esprimersi con grugniti e squittii, poiché 
quello era il linguaggio tipico degli argoniani. 


È noto che Pelagius era ossessionato dalla pulizia e molti ospiti 
riferirono di essersi destati al rumore provocato da una mattiniera e 
approfondita pulizia del palazzo imperiale. La leggenda che vuole 
Pelagius, durante l'ispezione della servitù al lavoro, mettersi 
all'improvviso a defecare sul pavimento per offrire loro qualcosa da 
fare, è probabilmente apocrifa. 


Quando Pelagius cominciò davvero a mordere e ad assalire i visitatori 
del palazzo imperiale, si decise di mandarlo in un istituto privato. 
Katariah fu proclamata reggente due anni dopo che Pelagius salì al 
trono. Per i successivi sei anni, l'imperatore soggiornò in una serie di 
istituti e case di ricovero. 


I traditori dell'Impero amano diffondere molte false ipotesi riguardo 
questo periodo. Storie mormorate di abominevoli torture ed 
esperimenti praticati su Pelagius sono state ormai quasi accettate per 
vere. La nobile Lady Katariah divenne gravida breve tempo dopo che 
l'imperatore era stato allontanato. Ciò causò l'immediata diffusione di 
voci riguardo alla sua infedeltà e, cosa ancora più assurda, a eventuali 
congiure per tenere rinchiuso l'imperatore sano di mente. Come 


Katariah dimostrò, la sua gravidanza si manifestò dopo una visita 
nella cella dov'era suo marito. Senza alcuna altra prova, in qualità di 
sudditi fedeli, siamo obbligati ad accettare la parola dell'imperatrice al 
riguardo. Il suo secondogenito nacque dalla sua unione con il consorte 
Lariate e avrebbe in seguito regnato per molti anni con il nome di 
Uriel IV, pubblicamente riconosciuto come tale. 


In una calda notte del mese dell'Alba, nel suo trentaquattresimo anno 
di vita, Pelagius III morì dopo una breve febbre nella sua cella nel 
Tempio di Kynareth nell'Isola di Betony. Katariah I regnò per altri 
quarantasei anni prima di passare lo scettro all'unico figlio avuto da 
Pelagius, Cassynder. 


Il folle comportamento di Pelagius lo ha reso caro in modo perverso 
alla provincia in cui nacque e morì. Il secondo giorno del mese 
dell'Alba, in cui potrebbe più o meno cadere l'anniversario della sua 
morte (i registri non sono molto precisi al riguardo) viene celebrato 
come il giorno di Pelagius il Pazzo, tempo in cui vengono favorite 
follie di ogni genere. E così, uno dei meno desiderabili imperatori 
nella storia della dinastia Septim è infine divenuto uno dei più famosi. 


L'Orso di Markarth 


I crimini di Ulfric Manto della Tempesta 
di 

Arrianus Arius 

Studioso imperiale 


Ulfric Manto della Tempesta è considerato da molti un eroe per il 
ruolo che ha assunto nel soffocare la rivolta dei Rinnegati. Si dice che 
quando l'Impero abbandonò Skyrim, e i nativi del Reach si ribellarono 
(senza dubbio a causa del misero trattamento riservato loro dai nord), 
Ulfric Manto della Tempesta e la sua milizia intervennero per 
riprendersi la "propria" terra dai Rinnegati. In tutte le bravate e gli 
epici aneddoti composti dai cantori riguardo alle sue avventure, si 
potrebbe pensare a Ulfric come a un grande uomo, pari a Tiber Septim 
in astuzia, attitudine al comando e determinazione. 


Tuttavia la realtà è molto diversa. Sì, dal 4E 174-176, di fatto i 
Rinnegati regnarono sul Reach come un regno indipendente da 
Skyrim. Sì, accadde mentre l'Impero era oppresso dalle forze del 
Regno degli aldmeri e non poteva inviare la legione a ristabilire 
l'ordine. E sì, Ulfric Manto della Tempesta soffocò la rivolta senza 
l'aiuto imperiale. Tutto questo è vero, ma quello che i bardi spesso non 
dicono nelle loro storie, è che il regno dei Rinnegati fu piuttosto 
tranquillo durante quei due anni in cui erano al potere. 


Vero, furono commessi alcuni crimini contro i vecchi proprietari 
terrieri nord (spesso accusati di essere i più severi verso i lavoratori 
nativi), ma nel complesso i Rinnegati regnarono sulle loro terre in 
maniera equa e stavano facendo il possibile per essere riconosciuti 
dall'Impero come regno legittimo. 


Nella scia della grande guerra, potete immaginare tutte le questioni di 
stato che l'Impero aveva lasciato in sospeso. Prima che fosse possibile 
sigillare un trattato di pace con i Rinnegati, una milizia guidata da 
Ulfric Manto della Tempesta assediò i cancelli della loro capitale, 
Markarth. Ciò che accadde durante quella battaglia fu la guerra, ma 
gli avvenimenti successivi non furono altro che crimini di guerra. 


Ogni ufficiale che lavorò per i Rinnegati fu giustiziato, anche dopo la 
resa. Le donne native furono torturate per svelare i nomi dei guerrieri 


Rinnegati che erano fuggiti dalla città o si trovavano sulle colline del 
Reach. Quando sfondarono i cancelli, chiunque vivesse nella città, 
Rinnegati o nord in egual misura, venne giustiziato se non si univa a 
Ulfric e ai suoi uomini. "O sei con noi o sei contro Skyrim", fu il 
messaggio di Ulfric mentre dava ordine di uccidere chiunque non 
avesse risposto alla chiamata alle armi: negozianti, contadini, anziani 
e qualsiasi bambino abbastanza robusto da sollevare una spada. 


Così, quando un Impero "grato" accettò la vittoria di Ulfric e inviò dei 
soldati per ristabilire l'ordine nel Reach, non fu una sorpresa quando il 
nord domandò di legalizzare il Culto di Talos prima di fare entrare la 
legione. Con il caos che dilagava per le strade di Markarth e i rapporti 
quotidiani sulle morti in aumento, l'Impero non ebbe altra scelta che 
acconsentire alla richiesta di Ulfric e dei suoi uomini. 


Permettemmo loro di venerare Talos, in palese violazione al 
Concordato Oro Bianco con il Regno degli aldmeri (che riconosce la 
credenza elfica che Talos, essendo umano, non poteva essere uno dei 
Divini). L'Impero fece un errore a mettere a repentaglio un trattato che 
aveva richiesto così tanti sacrifici durante la grande guerra. Ma vi 
domando: c'era forse un'alternativa? Contro l'Orso di Markarth, Ulfric 
Manto della Tempesta, "No" non è una risposta plausibile. 


Spirito del Nirn 


Lorkhan è lo spirito del Nirn, il dio di tutti i mortali. Tuttavia, questo 
non significa che sia adorato e conosciuto da tutti. Molti elfi lo odiano 
e vedono la creazione come l'atto che li ha divisi dal reame dello 
spirito. La maggior parte degli umani, invece, lo venera, almeno in 
parte, come il precursore dell'esistenza. La creazione del Piano 
Mortale, del Mundus e del Nirn, è fonte di tormento per tutti gli esseri 
viventi: ogni anima è consapevole di provenire da un altro luogo e sa 
che il Nirn è un passo crudele e cruciale in preparazione di quello che 
verrà dopo. Ovvero? Alcuni desiderano tornare alla condizione 
originale e considerano Lorkhan come un demone che li intralcia: per 
loro il Nirn è una prigione e un'illusione da cui sfuggire. Altri pensano 
che Lorkhan abbia creato il mondo come un trampolino per 
trascendere: per loro il reame di spirito era già una prigione e la vera 
fuga è finalmente possibile. " 


Sithis 


Sithis rappresenta l'inizio della casa. Prima di lui era il nulla, ma gli 
stolti altmer avevano dato nomi a quel nulla e lo veneravano. Questo 
perché sono pigri schiavi. In verità, dai sermoni: "stasi chiede 
semplicemente per se stesso, il quale è nulla". 


Sithis separò il nulla e ne mutò le parti, modellando da queste una 
miriade di possibilità. Tali idee decaddero, fluirono e svanirono infine 
e così avrebbe dovuto essere. 


Tuttavia, un'idea divenne invidiosa e non volle morire; come la stasi, 
volle perdurare. Era il demone Anui-El, il quale generò alleati che si 
definirono aedra. Asservirono al loro dominio tutte le cose che Sithis 
aveva generato e crearono regni di eterna imperfezione. Così sono gli 
aedra i falsi dei, cioè, illusione. 


Così Sithis generò Lorkhan e lo inviò per distruggere l'universo. 
Lorkhan! Instabile mutante! 


Lorkhan riuscì a scoprire la debolezza degli aedra. Sebbene ciascun 
ribelle fosse, per sua natura, incommensurabile, erano, a causa di 
invidia e vanità, separati l'uno dall'altro. Erano inoltre riluttanti a far 
ritorno nel nulla primordiale. Così, mentre governavano i loro falsi 
domini, Lorkhan colmò il vuoto con una miriade di nuove idee. Tali 
idee erano legioni. Presto sembrò che Lorkhan avesse un suo dominio, 
con schiavi ed eterne imperfezioni. E a tutto il mondo apparve simile 
a un aedra. Così si presentò come tale al demone Anui-El e agli Otto 
Donatori: come un amico. 


Entra nel Sharmat Dagoth-Ur come un amico. 


AE HERMA MORA ALTADOON PADHOME LKHAN AE AI. 


I fratelli dell'oscurità 
di 
Pellarne Assi 


Come suggerisce il nome, la Confraternita Oscura ha una storia 
avvolta nel mistero. I metodi sono mantenuti segreti a chiunque non 
sia un Fratello dell'Ordine ("fratello" è un termine generico; alcuni dei 
loro letali assassini sono donne, spesso chiamate con lo stesso 
appellativo). Come riescano a esistere nell'ombra, pur essendo 
facilmente reperibili per chiunque sia abbastanza disperato da pagare 


per i loro servigi, non è che uno dei misteri che li circondano. 


La Confraternita Oscura si originò da un ordine religioso, i Morag 
Tong, durante la Seconda Era. I Morag Tong erano adoratori dello 
spirito daedra chiamato Mephala, che li incitava a commettere omicidi 
rituali. Nei loro primi anni di esistenza, erano piuttosto disorganizzati 
come solo gli adepti di una setta misteriosa potevano essere. Non c'era 
nessuno a capo e come gruppo non osavano uccidere i soggetti di 
rilievo. Tale comportamento mutò con l'ascesa di Madre Notte. 


Tutti i capi dei Morag Tong, e quindi successivamente della 
Confraternita Oscura, hanno ricevuto l'appellativo di Madre Notte. Se 
la stessa donna (il sesso non è confermato) sia stata a capo della 
Confraternita Oscura fin dalla Seconda Era, è un fatto ignoto. In ogni 
caso, si ritiene che la Madre Notte originaria abbia sviluppato 
un'importante dottrina dei Morag Tong: la credenza che, sebbene 
Mephala acquistasse forza con ogni assassinio commesso in suo nome, 
alcuni omicidi erano più efficaci di altri. Gli assassinii compiuti per 
motivi di odio, compiacevano Mephala ben più di quelli 
commissionati per avidità. Gli assassinii di grandi uomini e donne, 
compiacevano Mephala ben più degli omicidi di sconosciuti. 


Possiamo stimare approssimativamente il periodo in cui questa 
dottrina fu adottata, con il primo assassinio commesso dai Morag 
Tong. Nell'anno 324 della Seconda Era, il Monarca Versidue-Shaie 
venne assassinato nel suo palazzo in quello che ora è conosciuto come 
il regno di Senchal nella provincia di Elsweyr. Con un atto alquanto 
spudorato, la Madre Notte annunciò l'identità degli assassini scrivendo 
il nome "MORAG TONG" sulle pareti con il sangue stesso del Monarca. 


Prima di quel momento, i Morag Tong ebbero un'esistenza 
relativamente pacifica, più o meno come una congrega di streghe, 


occasionalmente perseguitata, ma generalmente ignorata. Con 
notevole sincronismo, in tempi in cui l'Arena di Tamriel era una terra 
divisa, i Morag Tong furono dichiarati fuorilegge in ogni regione del 
continente. Ogni regno o potentato si dedicò con la massima priorità 
all'eliminazione del culto. Per un secolo non ci furono notizie ufficiali 
in merito alla setta. 


È invece più arduo datare il momento in cui i Morag Tong riemersero 
nella Confraternita Oscura, specialmente perché altre Gilde degli 
Assassini comparvero sporadicamente nel corso della storia di 
Tamriel. Il primo riferimento alla Confraternita Oscura che sono stato 
in grado di trovare deriva dai diari della Regina Sanguinaria 
Arlimahera di Hegathe. Parla di trucidare i suoi nemici personalmente 
oppure, se necessario, "con l'aiuto della Madre Notte e della sua 
Confraternita Oscura, il segreto arsenale che la mia famiglia ha 
assoldato fin dai tempi di mio nonno". Arlimahera scriveva queste 
note nel 2E 412, quindi si potrebbe presumere che la Confraternita 
Oscura sia esistita almeno fin dal 360, se suo nonno ne fece realmente 
uso. 


Un'importante distinzione tra la Confraternita Oscura e i Morag Tong 
consisteva nel fatto che la confraternita era dedita a fini di lucro 
quanto al culto. I governanti e i ricchi mercanti facevano uso 
dell'ordine come una Gilda degli Assassini. La Confraternita ne 
guadagnò gli ovvi vantaggi di una proficua attività commerciale, oltre 
al beneficio secondario di non essere più perseguitata attivamente dai 
governanti, in quanto utile. Erano fornitori di un prodotto essenziale. 
Perfino un capo veramente virtuoso si mostrerebbe incauto a 
perseguitare la confraternita. 


Non molto tempo dopo l'annotazione del diario di Arlimahera, 
avvenne forse la più famosa serie di esecuzioni nella storia della 
Confraternita Oscura. L'imperatore coloviano e Monarca Savirien- 
Chorak e ognuno dei suoi eredi, furono assassinati in una notte 
sanguinaria nella Luce dell'Alba dell'anno 430. Nell'arco di due 
settimane l'intera dinastia fu distrutta, per la suprema gioia dei suoi 
nemici. Per oltre quattrocento anni, fino all'avvento di Tiber Septim, 
l'imperatore guerriero, il caos regnò in ogni regione di Tamriel. 
Sebbene non siano state registrate altre esecuzioni altrettanto 
impressionanti, la confraternita deve aver guadagnato una cospicua 
fortuna in oro durante tale interregno. 


La Speranza dei Redoran 
di 
Turiul Nirith 


Una delle poche arti magiche che gli Psijic di Artaeum hanno tenuto 
per sé, a differenza delle scuole e degli incantesimi comuni della Gilda 
dei Maghi, è il dono della divinazione. Nonostante questo, o forse 
proprio per questo, i segni e le profezie abbondano a Tamriel, alcuni 
sono verosimili e altri talmente ambigui da non essere verificabili. 
Inoltre, ci sono altre profezie tenute segrete tra cui quelle del 
Dro'Jizad a Elsweyr e del Nerevarine a Morrowind, e le Antiche 
pergamene stesse. 


Nella nobiltà nord è tradizione fare leggere i presagi dei propri figli e 
solitamente si tratta di letture piuttosto oscure. Per esempio, un mio 
conoscente mi ha riferito che ai suoi genitori fu detto che la loro 
bambina sarebbe stata salvata da un serpente e proprio per questo 
decisero di ribattezzarla Serpentkin con una cerimonia speciale. In 
effetti, questa giovane donna, Eria Valkor Serpentkin, fu salvata da un 
serpente molti anni dopo, quando un assassino che si stava 
avvicinando di soppiatto mise un piede su una vipera danswyrm. 


Occasionalmente, i presagi sembrano essere fuorvianti di proposito, 
come se Boethiah li stesse utilizzando alla stregua di trappole. Ne 
ricordo uno in particolare. Molti, molti anni fa, un bimbo maschio 
nacque nella casata Redoran. Fu un parto molto difficile e alla fine la 
madre era delirante e in fin di vita. Quando il figlio venne al mondo, 
cantò quanto segue e passò a miglior vita. 


La fortuna ci ha sorriso in questo giorno 

Mio figlio sarà grande nella mente e con le armi 
Porterà la speranza alla casata Redoran 

Né incantesimi né lame potranno ferirlo 

Né malattie né veleni potranno nuocergli 

Il suo sangue non verrà mai versato 


Il ragazzo, di nome Andas, era in effetti straordinario. Mai si ammalò 
o fu ferito durante tutta la sua infanzia. Era anche piuttosto forte e 


intelligente, cose che, combinate con la sua invulnerabilità, fecero sì 
che molti lo chiamassero, secondo la profezia di sua madre, la 
Speranza dei Redoran. Naturalmente, con un nomignolo del genere 
chiunque tende a sviluppare una punta di impertinenza e non 
trascorse molto prima che si facesse dei nemici. 


Il suo peggior nemico era suo cugino Athyn, che aveva subito molti 
abusi per mano di Andas. Il rancore più grande nasceva dal fatto che 
era stato mandato a Rihad per completare la sua educazione per via 
delle pressioni di Andas. Quando Ahtyn fece ritorno da Hammerfell, fu 
per la morte del padre, uno dei precedenti consiglieri della casata. 
Athyn era abbastanza maturo da occupare il posto nel consiglio ma 
Andas voleva il seggio per sé, affermando che suo cugino era stato 
troppo a lungo lontano da Morrowind e non capiva altrettanto bene la 
politica. La maggioranza della casata concordò con Andas per favorire 
la rapida ascesa della Speranza dei Redoran. 


Athyn esercitò il suo diritto di combattere con il cugino per il seggio. 
Nessuno credeva che avesse qualche probabilità di vincere, 
naturalmente, e l'inizio della battaglia era previsto per il mattino 
successivo. Durante la nottata, Andas andò a donne, cenò e bevette 
con i consiglieri, certo che il suo seggio fosse assicurato e per la casata 
Redoran stesse per sorgere una nuova alba. Ahtyn si ritirò nel suo 
castello con i suoi amici, i nemici di Andas e i servi che aveva portato 
da Hammerfell. 


Ahtyn e i suoi amici stavano discutendo cupamente del duello quando 
uno dei suoi vecchi insegnanti, una guerriera chiamata Shardie, entrò 
nella sala. Era diventata piuttosto orgogliosa del suo studente negli 
anni trascorsi a Hammerfell, talmente orgogliosa da scortarlo 
attraverso l'Impero fino alla sua terra natia. Chiese come mai 
nutrissero così poca fiducia nelle sue speranze per la battaglia. Le 
spiegarono le doti sovrannaturali di Andas e la natura della 
premonizione di sua madre. 


"Se non può essere ferito da malattie, veleno, magicka e il suo sangue 
non può essere versato, che speranza ho di sconfiggerlo?", si lamentò 
Athyn. 


"Non ricordi nulla di quello che ti ho insegnato?", rispose Shardie. 
"Non conosci alcuna arma in grado di uccidere senza versare sangue? 
Spade e lance e frecce sono gli unici oggetti nel tuo arsenale?". 


Athyn capì subito di che arma stesse parlando Shardie, ma gli sembrò 
assurdo. Non solo assurdo, ma patetico e primitivo. Eppure, era l'unica 


speranza che aveva. Per tutta la notte, Shardie lo allenò nelle arti e 
nelle tecniche, mostrandogli i numerosi colpi e le posizioni ideate 
dalla sua gente ad Albion-Gora, i contrattacchi, le finte, le parate 
importate da Yokuda e la presa classica e a due mani per l'arma più 
antica della storia. 


I cugini si incontrarono il mattino seguente e mai prima di allora due 
combattenti erano sembrati così poco alla pari. L'ingresso di Andas fu 
seguito da grandi applausi, non solo perché era molto amato come la 
Speranza dei Redoran, ma come se la sua vittoria fosse una 
conclusione prestabilita: erano in molti a volersi mantenere in buoni 
rapporti con lui. La sua corazza scintillante e la sua spada suscitavano 
scalpore e meraviglia. Al contrario, la comparsa di Athyn causò un 
sussulto di sorpresa e pochi applausi educati: era abbigliato e armato 
come un barbaro. 


Come aveva suggerito Shardie, Athyn lasciò che Andas attaccasse per 
primo. La Speranza dei Redoran era impaziente di finire la battaglia e 
reclamare subito il potere che gli spettava. La lama guidata dal 
possente braccio di Andas ferì lievemente il petto di Athyn, ma prima 
che potesse sferrare il colpo di ritorno, Athyn la respinse con la sua 
arma. Quando Athyn attaccò Andas ferendolo, la Speranza dei 
Redoran fu talmente sorpreso dalla sua prima ferita che fece cadere la 
spada. 


Meno si dice riguardo alla fine della battaglia e meglio è. Basti dire 
che Athyn, maneggiando una semplice clava, percosse Andas a morte 
senza versare una goccia di sangue. 


Athyn occupò il posto di consigliere di suo padre e da quel momento 
si iniziò a vociferare che la "speranza" del presagio fosse riferita a lui e 
non ad Andas. Dopotutto, se Andas non avesse tentato di sottrarre il 
posto di consigliere a suo cugino, Athyn, tutt'altro che ambizioso, non 
l'avrebbe mai reclamato. Immagino che questo sia un altro modo di 
vedere la cosa. 


Yngol e i Fantasmi Marini 


Masser e Secunda passarono sopra la gente di Ysgramor, come la sua 
compagine sbarcò dalle navi sulla rocciosa costa di Capo Hsaarik nel 
loro viaggio da Atmora a Mereth. Le barche erano disseminate lungo 
la costa, ma Ysgramor non vedeva quella di Yngol da nessuna parte. 


Ysgramor ordinò ai fantasmi marini di arrendersi alla sua razza e un 
vento violento oscurò il cielo. Il mare era agitato e fece capolino una 
tempesta furiosa. Ysgramor prese i remi in mano e si diresse da solo 

nella tempesta. 


Sulla superficie del mare, Ysgramor lottò con i fantasmi marini e la 
tempesta lo trasportò lungo la costa frastagliata. Fu un mese di 
inferno, dopodiché la tempesta si placò. Al sorgere della nuova alba, 
la nave di Yngol fu rinvenuta nella risacca ghiacciata, ma i vendicativi 
fantasmi marini avevano già catturato sia l'uomo sia i membri del suo 
clan. 


Travolto dal dolore, Ysgramor uccise e bruciò decine e decine di 
bestie, in onore del suo compagno caduto. Una collina fu scavata 
come da tradizione Atmora e Yngol fu seppellito con riti e onori in 
mezzo ai membri del suo clan, sotto la parete rocciosa di Capo 
Hsaarik. Furono i primi figli del cielo a perire a Tamriel. 


Opusculus Lamae Bal ta Mezzamortie 


Un breve resoconto di Lamae Bal e i morti inquieti 
Mabei Aywenil, scrivano 

Traduzione a cura di 

Università di Gwylim, 3E 105 


Quando il barlume diventa luce, l'ombra diventa oscurità. Così 
accadde che il daedra Molag Bal osservò l'aedra Arkay e lo giudicò 
orgoglioso del suo dominio sulla morte dell'uomo e dei mer, ed era la 
verità. 


Bal, la cui sfera è l'oppressione sfrenata e l'intrappolamento delle 
anime mortali, cercò di ostacolare Arkay, che sapeva che né uomo né 
mer, né bestia di tutto il Nirn avrebbe potuto sottrarsi alla morte. 
L'aedra non aveva dubbi sulla sua sfera e così Molag Bal assalì il Nirn 
per sconfiggere la morte. 


Tamriel era ancora giovane e traboccante di pericolosa e prodigiosa 
magicka quando Bal fece la sua comparsa sotto forma di uomo e prese 
una vergine, Lamae Beolfag, dai popoli Nedic. Selvaggio e insensibile 
all'amore, Bal profanò il suo corpo e le sue urla diventarono i venti 
ululanti che tormentano ancora alcuni fiordi di Skyrim. Versando una 
sola goccia del sangue dalle sue sopracciglia, Bal lasciò il Nirn, dopo 
avere seminato la sua ira. 


Profanata e priva di sensi, Lamae fu trovata dai nomadi che si presero 
cura di lei. Dopo due settimane, una maga nomade avvolse la defunta 
Lamae in un manto. Come da usanza, i nomadi appiccarono un falò 
per immolare le sue spoglie. Quella notte, Lamae si alzò dal rogo 
funerario e attaccò la congrega di streghe, ancora in fiamme. Sgozzò 
le donne, divorò gli occhi dei bimbi e violentò gli uomini con la stessa 
brutalità che Bal aveva usato su di lei. 


E così, Lamae, (che noi conosciamo come la matrona di sangue) sfogò 
la pena del suo aspetto orribile sul popolo di Tamriel dando il via a 
una serie di terrori senza fine, da cui si generarono i vampiri: i più 
astuti degli orrori notturni. E così il flagello dei non-morti si scatenò 
su Tamriel, prendendosi gioco del ciclo di vita e morte di Arkay per 
tutte le epoche a venire degli et'Ada e nella sua tristezza Arkay sapeva 
che tutto ciò era irreversibile. 


Le cronache di Nchuleft 


Questa è una cronaca di eventi di rilevanza storica per la colonia 
allodiale dwemer di Nchuleft. Il testo fu probabilmente raccolto da un 
altmer, perché è scritto in aldmeris. 


1. La morte di Lord Ihlendam 


Nella Seconda Semina (P.D. 1220) accadde che Lord Ihlendam, 
durante un viaggio negli Altipiani Occidentali, giunse a Nchuleft; 
all'incontro parteciparono anche il protettore Anchard, il generale 
Rkungthunch e Dalen-Zanchu. Discussero a lungo, ma l'unica cosa che 
si sa è che stabilirono di essere amici l'uno con l'altro. Poi si divisero e 
ognuno tornò alla sua colonia. 


Bluthanch e i suoi figli vennero a sapere dell'incontro segreto e lo 
considerarono una congiura contro i Consigli; e ne discussero molto. 
In primavera i Consigli indissero, come sempre, una Riunione del 
consiglio, nelle sale di Bamz-Amschend. I partecipanti arrivarono, 
festeggiarono con birra e canzoni, bevvero copiosamente e discussero 
di molte cose tra cui i paragoni tra i vari dwemer e, infine, tra i 
consiglieri stessi. 


Uno disse che Lord Ihlendam era di gran lunga il migliore in tutto tra i 
consiglieri. La consigliera Bluthanch si adirò e disse che ella non era in 
alcun modo inferiore a Lord Ihlendam e che non vedeva l'ora di 
dimostrarlo. Subito i due gruppi si infervorarono a tal punto che si 
sfidarono a vicenda e imbracciarono le armi. Ma alcuni cittadini, 
meno ubriachi e più assennati, intervennero e li calmarono; ciascuno 
tornò alla sua colonia, ma nessuno si aspettava che si sarebbero mai 
più riuniti pacificamente. 


Poi, in inverno, Lord Ihlendam ricevette un messaggio dalla 
consigliera Bluthanch che lo invitava a incontrarsi a Hendor- 
Stardumz. Tutti gli uomini di Ihlendam e i cittadini lo scongiurarono 
di non andare perché temevano una trappola; ma Lord Ihlendam non 
ascoltò i loro consigli e non portò con sé neanche la sua guardia 
d'onore. Purtroppo avvenne che, mentre era diretto a Hendor- 
Stardumz, un gruppo di vili creature lo attaccò al Passo Chinzinch e 
uccise lui e i suoi. In seguito molti cittadini dissero che Bluthanch e i 
suoi figli avevano usato quelle belve per uccidere Lord Ihlendam, ma 
non fu possibile provare nulla. Lord Ihlendam è sepolto in un luogo 
chiamato Leftunch. 


La Stella Nera 


Una conquista della magia sui daedra 
di 

Malyn Varen 

Maestro incantatore 


Anche se alcuni si sono presi gioco di me per la sola idea di condurre 
esperimenti su un manufatto daedrico, sono riuscito là dove gli 
ignoranti e i superstiziosi non avrebbero nemmeno osato spingersi. La 
Stella nera. La mia conquista sulla Signora daedrica Azura, una 
reinterpretazione della gemma dell'anima definitiva, diventerà lo 
strumento della mia immortalità, la prova finale che anche i mortali 
possono vivere in eterno così come gli abitanti dell'Oblivion. 


Le visioni, le voci che Azura ha inviato per farsi beffe di me. Anche se 
molti mi consideravano pazzo, io conoscevo la verità. Non c'è niente 
di inviolabile nella ricerca per migliorare la natura della stessa magia. 
Che i daedra mandino pure le loro ripugnanti immagini nella mia 
mente. Esse mi hanno conferito un desiderio ardente e la disciplina 
ferrea per rinunciare a ogni influenza e a ogni moralità. 


I miei seguaci e io abbiamo costruito un nuovo posto, lontano dagli 
sguardi curiosi di quelle menti primitive a Winterhold. Forte Ilinalta. 
Abbiamo condotto degli esperimenti minori prima del nostro esilio, 
alcuni dei quali hanno portato alla disgregazione dell'isola. Tuttavia, 
un paio di incantamenti hanno mantenuto le rovine intatte, e le acque 
sotto il Lago Ilinalta si sono rivelate un luogo perfetto per la fase 
finale della Stella nera. 


Shezarr e i Divini 

di 

Faustillus Junius 

Assistente di teologia antica e paleonumerologia 
Biblioteca imperiale 


La posizione di Shezarr nella religione cyrodilica è spesso fraintesa. 
Egli, insieme a un altro migliaio di divinità, è oggetto di importanti 
culti nella Città Imperiale. Shezarr è particolarmente venerato nella 
zona occidentale della Colovia, dove viene chiamato Shor, essendo i re 
occidentali risolutamente e religiosamente nordici. 


La vaghezza sul rapporto tra Shezarr e i Divini (spesso è definito il 
loro Fratello mancante) inizia con Santa Alessia, la cosiddetta Regina 
Schiava di Cyrodiil, fondatrice del primo impero cyrodilico. Nelle più 
antiche saghe cyronordiche delle terre centrali, Shezarr combatté 
contro gli ayleid (gli elfi alti del posto) in nome dell'umanità. Dopo 
questo evento esce di scena per motivi sconosciuti (presumibilmente 
per andare ad aiutare gli uomini altrove), e senza di lui gli ayleid 
riescono a sottomettere gli umani riducendoli in schiavitù. 


Gli umani restano schiavi per generazioni. Isolati, iniziano ad adorare 
il pantheon dei dominatori, o almeno le loro tradizioni vengono 
contaminate tanto dai riti religiosi degli elfi alti che non è più 
possibile effettuare una distinzione. 


Nel 1E 242, guidati da Alessia, dal semidio suo amante Morihaus- 
Respiro-di-Kyne e dal famigerato Pelinal Fasciobianco, gli umani 
cyrodilici si ribellano e ottengono la vittoria quando Skyrim offrì i 
suoi eserciti alla Regina Schiava del sud. I re ayleid vennero rovesciati 
rapidamente. Poco dopo, le forze di Alessia catturano la Torre di Oro 
Bianco e Alessia stessa si autoproclama prima imperatrice di Cyrodiil. 
Dal suo nuovo status discende anche il titolo di alta sacerdotessa di 
Akatosh. 


Akatosh era un dio aldmeri e i sudditi di Alessia non erano ancora 
disposti a rinnegare il loro pantheon elfico. Alessia si ritrovò in una 
situazione politica molto delicata. Desiderava mantenere l'alleanza con 
i nord, che però (al momento) erano fermamente contrari a qualsiasi 
adorazione delle divinità elfiche. Dall'altra parte, non poteva 


costringere i sudditi a venerare nuovamente gli dei nordici, per timore 
di un'altra rivoluzione. L'Imperatrice Alessia cercò quindi di 
raggiungere un compromesso e fondò una nuova religione: gli Otto 
Divini, una sintesi sofisticata e ben studiata del pantheon nordico e di 
quello degli aldmeri. 


Shezarr dunque dovette trasformarsi. Non poteva più essere l'antico 
signore della guerra assetato di sangue e nemico degli aldmeri, ma 
non poteva nemmeno sparire all'improvviso, o i nord avrebbero 
smesso di appoggiare Alessia. Dovette quindi diventare "lo spirito 
dietro tutte le imprese umane". Pur trattandosi di una versione 
camuffata e stemperata di Shor, i nord la accettarono di buon grado. 


Per quanto riguarda i motivi per cui Tiber Septim non abbia cercato di 
"rinvigorire" Shezarr nelle sue guerre contro il Regno degli aldmeri, 
possiamo solo supporre che in quel momento qualsiasi riferimento alle 
follie alessiane (la Frattura del Drago, la Guerra della Virtù, la 
sconfitta nelle brughiere di Gelnumbria) avrebbe nuociuto al suo 
obiettivo di conquistare la corona imperiale. 


Parole e filosofia di Lady Benoch 


Lady Allena Benoch, che in passato era stata a capo della Gilda dei 
Guerrieri del Valenwood e comandante della guardia personale 
dell'imperatore nella Città Imperiale, stava conducendo una campagna 
di addestramento dei soldati con la spada in tutta Tamriel. Mi 
incontrai con lei in tre diverse occasioni in merito alla stesura di 
questo libro. La prima volta fu nel suo appartamento personale a 
palazzo, sul balcone che dominava gli splendidi giardini sottostanti. 


Mi presentai di buonora per l'intervista, la cui organizzazione peraltro 
mi richiese quasi sei mesi. Ciò nonostante mi rimproverò gentilmente 
per non essere giunto prima. 


"Ho avuto tempo a sufficienza per erigere le mie difese ora", disse 
sorridendo con quei suoi verdi occhi scintillanti. 


Lady Benoch è una bosmer, un elfo dei boschi, e, come i suoi antenati, 
sin da piccola aveva imparato a tirare con l'arco. Eccelleva in quella 
disciplina e a quattordici anni faceva già parte della squadra di 
cacciatori della sua tribù come una Jagspur, un tiratore scelto. 
Durante l'anno nero del 396, quando la tribù Parikh iniziò le 
devastazioni del Valenwood sud-orientale, con l'aiuto dei potenti 
dell'Isola di Summerset, Lady Benoch combatté una strenua battaglia 
nel vano tentativo di salvare la terra della sua tribù. 


"Ho ucciso un nemico per la prima volta quando avevo sedici anni", 
disse. "Non lo ricordo molto bene... era semplicemente una macchia 
all'orizzonte quando presi la mira con l'arco. Per me era lo stesso che 
uccidere un animale. Probabilmente ho ucciso cento nemici allo stesso 
modo tra l'estate e l'autunno di quel periodo. Non mi sono mai sentita 
come un'assassina fino al giungere dell'inverno, quando imparai come 
ci si sente guardando negli occhi un uomo che hai appena ucciso. 


"Era un ricognitore della tribù dei Parikh. Mi sorprese mentre ero di 
guardia all'accampamento. In verità, credo che ci sorprendemmo a 
vicenda. Lui si trovava ad appena mezzo metro da me. Avevo l'arco al 
mio fianco, ma fui colta dal panico mentre cercavo di incoccare la 
freccia: era l'unica cosa che sapevo fare. Naturalmente, mi colpì per 
primo con la spada e caddi spalle a terra terrorizzata. 


"Gli errori commessi dalla prima vittima non si scordano mai. Mi vide 
a terra sanguinante e mi credette morta. Quello fu il suo errore. Mi 
precipitai su di lui non appena si volse per dirigersi verso 


l'accampamento della mia tribù ancora addormentata. Lo colsi di 
sorpresa e riuscii a strappargli la spada di mano". 


"Non saprei dire quante volte lo trafissi. Quando infine mi fermai, 
perché un'altra sentinella era giunta a darmi il cambio, avevo le 
braccia livide per lo sforzo e di lui non era rimasto neppure un pezzo 
solido. Lo avevo letteralmente falciato. Sapete, a quei tempi non avevo 
idea di come combattere o del tempo necessario per uccidere un 
uomo". 


Lady Benoch, consapevole di questa sua mancanza, iniziò senza 
indugio ad addestrarsi nell'arte della spada. 


"Non è possibile apprendere veramente l'arte della spada nel 
Valenwood", disse. "Questo non significa che un bosmer non possa 
usare la spada, ma siamo in buona parte autodidatti. Anche se fu 
terribile per la mia tribù esser costretta al nomadismo e spinta verso il 
nord, l'evento ebbe un risvolto positivo, poiché mi diede l'occasione di 
conoscere le Redguard". 


Grazie ai sapienti insegnamenti di Warday A'kor, Lady Benoch acquisì 
un'eccezionale destrezza nell'uso di ogni tipo di arma. Divenne 
un'avventuriera e una mercenaria e attraversò le lande selvagge nel 
sud di Hammerfel e nel nord del Valenwood, proteggendo dalla 
pericolosa popolazione indigena le carovane e i dignitari in visita. 


Sfortunatamente, prima di poter proseguire il racconto della sua vita 
negli anni giovanili, Lady Benoch fu convocata con urgenza 
dall'imperatore. Un evento comune per la guardia imperiale, ora più 
di prima, considerato il difficile periodo che stiamo attraversando. 
Quando provai a contattarla per un altro colloquio, i suoi domestici mi 
dissero che la loro padrona si trovava nella provincia di Skyrim. 
Trascorse un altro mese e quando mi recai in visita nei suoi 
appartamenti, mi dissero che era a High Rock. 


A dire il vero, Lady Benoch effettivamente mi aveva cercato per la 
nostra seconda intervista nella Luce del Crepuscolo di quello stesso 
anno. Mi trovavo nella Città Imperiale in una taverna di nome Il 
Sangue e il Gallo, quando avvertii la sua mano sulla spalla. Si sedette 
al mio tavolo in legno rustico e riprese il racconto come se non fosse 
mai stato interrotto. 


Tornò a parlare dei suoi giorni da avventuriera e mi narrò della prima 
volta in cui realmente si sentì padrona della spada. 


"A quei tempi possedevo una dai-katana incantata di metallo daedrico 


di ottima fattura. Non era una akaviri originale, neppure nella forma. 
Allora non avevo denaro a sufficienza, ma era perfetta per il mio 
scopo principale di infliggere il maggior danno possibile con il minimo 
sforzo. A'kor mi aveva insegnato bene come tirar di scherma, ma 
quando mi trovavo ad affrontare situazioni di vita o morte, mi fidavo 
sempre della classica sciabolata dall'alto in basso". 


"Una banda di orchi aveva rubato una somma in oro a un capo locale 
di Meditea. Mi misi sulle loro tracce in una delle innumerevoli segrete 
sotterranee che punteggiano la campagna in quella regione. C'erano 
topi comuni e ragni giganti, ma a quel punto ero sufficientemente 
esperta da liberarmi di loro con relativa facilità. Il vero problema si 
presentò quando mi ritrovai in una sala completamente buia e sentii i 
grugniti degli orchi farsi sempre più vicini". 


"Roteai la mia spada attorno a me, colpendo nel vuoto e sentendo i 
loro passi approssimarsi sempre più. In qualche modo, riuscii a 
controllare la mia paura e a ricordarmi i semplici esercizi che maestro 
A'kor mi aveva insegnato. Ascoltai, mi spostai di lato, oscillai, ruotai 
su me stessa, feci un balzo in avanti, mi mossi in cerchio, ruotai di 
nuovo, poi mi spostai di lato e oscillai ancora". 


"Il mio istinto mi aveva guidato bene. Gli orchi avevano formato un 
cerchio attorno a me e quando infine trovai una torcia, mi accorsi che 
erano tutti morti". 


"Fu allora che mi concentrai sullo studio della spada. Sapete, fui 
abbastanza stupida da dovermi trovare faccia a faccia con la morte 
prima di vederne i reali vantaggi". 


Durante il resto dell'intervista Lady Benoch parlò con la franchezza 
che la caratterizzava in merito alla veridicità delle numerose voci che 
correvano riguardo a lei e alla sua carriera. Era vero che divenne il 
capo della Gilda dei Guerrieri del Valenwood dopo aver sconfitto in 
duello il capo precedente, che era una spia del mago guerriero 
imperiale, il cospiratore Jagar Tharn. Ma non era vero che fosse 
responsabile della disgregazione della gilda del Valenwood due anni 
più tardi: "In verità, l'insieme dei membri della Gilda di Valenwood 
era ben compatto, ma nelle terre di Tamriel non era ben vista 
l'esistenza di un'organizzazione indipendente di mercenari". Era vero 
che la sua destrezza giunse all'attenzione dell'imperatore quando 
difese la Regina Akorithi di Sentinel da un assassino bretone. Non era 
vero che l'assassino era stato assoldato da qualcuno dell'alta corte di 
Daggerfall: "O almeno", disse sarcasticamente, "la cosa non fu mai 
provata". Era anche vero che sposò il suo ex scudiero Urken dopo che 


era stato al suo servizio per undici anni. "Nessuno ha mai capito come 
facesse a mantenere le mie armi in condizioni così perfette", disse. 
"Era una questione economica. O gli davo un aumento o me lo 
sposavo". 


L'unico argomento, di cui le chiesi informazioni e che lei preferì non 
ammettere né smentire, fu la storia di Calaxes, il figlio illegittimo 
dell'imperatore. Quando menzionai quel nome, scrollò le spalle, 
dichiarando di non saperne nulla. Insistetti per avere maggiori 
dettagli. A Calaxes, sebbene fosse escluso dalla successione, era stata 
affidata l'arcidiocesi dell'Unico, una posizione assai influente nella 
Città Imperiale e su tutto il territorio di Tamriel, dove quella religione 
era osservata. In breve tempo, iniziarono a circolare voci in merito 
alla convinzione di Calaxes che le Divinità fossero infuriate con i 
governi secolari di Tamriel e in particolare con l'imperatore stesso. Si 
disse persino che Calaxes aveva sostenuto una ribellione su vasta scala 
per stabilire un regime teocratico sull'Impero. 


È certamente vero, incalzai, che i rapporti dell'imperatore con Calaxes 
si erano fatti assai burrascosi e che, allo scopo di limitare l'autorità 
della chiesa, era stata approvata una legge specifica. Questa era la 
situazione, quando improvvisamente Calaxes scomparve, senza 
avvisare nemmeno i suoi migliori amici. Molti dissero che Lady 
Benoch e la guardia imperiale lo avessero assassinato nella sacrestia 
della sua chiesa... La data presunta era il 29 della Luce del Crepuscolo 
del 3E 498. 


"Naturalmente", rispose Lady Benoch sfoggiando uno dei suoi 
sogghigni misteriosi, "è inutile dirvi che il compito della guardia 
imperiale è quello di proteggere il trono, non di commettere 
assassinii". 


"Ma certamente nessuno è più fidato della guardia imperiale per un 
compito così delicato", dissi con cautela. 


Lady Benoch ne convenne, ma si limitò a dire che tali particolari delle 
sue funzioni dovevano rimanere segreti per motivi di sicurezza 
dell'Impero. Sfortunatamente doveva partire di buonora la mattina 
successiva, poiché l'imperatore doveva sbrigare alcuni affari nelle 
terre del sud... Naturalmente, non riuscii a sapere niente di più 
specifico. Mi promise di mettersi in contatto con me al suo ritorno per 
proseguire l'intervista. 


Accadde che io dovessi recarmi nell'Isola di Summerset per scrivere un 
libro sull'Ordine Psijic. Fu quindi con sorpresa che la incontrai tre 


mesi più tardi a Firsthold. Riuscimmo a liberarci dei nostri rispettivi 
impegni per concludere la nostra terza e ultima intervista 
passeggiando lungo le sponde del Diceto, il grande fiume che scorre 
attraverso i giardini reali della città. 


Evitando ogni domanda a proposito dei suoi recenti incarichi, a cui, 
come temevo, era restia a rispondere, tornai sull'argomento del 
combattimento con la spada. 


"Frandar Hunding", disse, "ha annoverato ben trentotto impugnature, 
settecentocinquanta posizioni offensive, milleottocento posizioni 
difensive e quasi novemila movimenti fondamentali, per 
padroneggiare l'arte della spada. Uno spadaccino medio conosce una 
sola impugnatura, che usa soprattutto per evitare di perdere la spada. 
Conosce una sola posizione di offesa, frontalmente al suo avversario, e 
una di difesa, la fuga. Degli innumerevoli ritmi e sfaccettature del 
combattimento, non ne conosce nemmeno uno. 


"Le vie del guerriero non sono mai state il sentiero più facile. 
L'archetipo del combattente stupido è tanto radicato quanto quello del 
mago brillante e del ladro sagace, ma non è sempre stato così. Lo 
spadaccino filosofo, l'artista nel maneggiare la spada, sono figure del 
passato, come pure quella del menestrello con la spada delle 
Redguard, che si diceva potesse forgiarne e brandirne una con la sola 
forza della sua mente. Il futuro dello spadaccino intelligente sembra 
desolante rispetto alle glorie del passato". 


Non desiderando concludere le nostre interviste con una nota di 
tristezza, convinsi Lady Allena Benoch a darmi un suo consiglio per i 
giovani spadaccini all'inizio della loro carriera. 


"Affrontando un mago", disse gettando petali di Kanthleaf nelle acque 
del Diceto, "ridurre le distanze e colpire duramente". 


Galerion il Mistico 
di 
Asgrim Kolsgreg 


Nel corso dei primi sanguinari anni della Seconda Era, Vanus Galerion 
nacque con il nome di Trechtus, un umile servo della gleba nei 
possedimenti di un nobiluomo minore, Lord Gyrnasse di Sollicich-on- 
Ker. Il padre e la madre di Trechtus erano umili lavoratori, tuttavia 
suo padre aveva segretamente imparato a leggere, contro la legge di 
Lord Gyrnasse, e in seguito lo insegnò a Trechtus. Lord Gyrnasse 
riteneva che una servitù colta e letterata fosse un abominio per natura 
e un pericolo per se stessa e per i propri signori, e aveva chiuso ogni 
chiosco o libreria entro i confini di Sollicich-on-Ker. Tutti i librai, i 
poeti e gli insegnanti furono banditi, tranne nel maniero di Gyrnasse. 
Ciò nonostante, un minimo traffico di contrabbando consentì la 
circolazione di un certo numero di libri e pergamene proprio sotto il 
naso del nobile. 


Quando Trechtus raggiunse l'età di otto anni, i contrabbandieri furono 
scovati e imprigionati. Si disse che la madre di Trechtus, una donna 
ignorante e religiosa, timorosa del proprio marito, li avesse traditi, ma 
circolavano anche altre voci. Il processo fu praticamente inesistente e 
la punizione alquanto sbrigativa. Il corpo del padre di Trechtus rimase 
appeso per settimane durante l'estate più calda che Sollicich-on-Ker 
avesse mai visto per interi secoli. 


Tre mesi più tardi, Trechtus fuggì dai possedimenti di Lord Gyrnasse. 
Riuscì a raggiungere Alinor, a metà strada attraverso l'Isola di 
Summerset. Una banda di trovatori lo rinvenne quando era ormai in 
fin di vita, rannicchiato in un fossato a un lato della strada. Lo 
curarono, lo rimisero in forze e lo accolsero nel gruppo come ragazzo 
errante in cambio di cibo e riparo. Uno dei trovatori, un indovino di 
nome Heliand, iniziò a mettere alla prova la mente di Trechtus e 
scoprì che il ragazzo, sebbene timoroso, era straordinariamente 
intelligente e raffinato. Heliand, addestrato come un mistico nell'Isola 
di Artaeum, riconobbe nel ragazzo un'affinità. 


Quando il gruppo si esibì nel villaggio di Potansa nell'estremità 
orientale di Summerset, Heliand condusse Trechtus, allora undicenne, 
nell'isola di Artaeum. Il sommo maestro dell'isola, Iachesis, riconobbe 
il potenziale di Trechtus e lo prese come allievo, ribattezzandolo 
Vanus Galerion. Nell'Isola di Aertun, Vanus addestrò mente e corpo. 


Così fu istruito il primo arcimaestro della Gilda dei Maghi. Dagli psijic 
dell'Isola di Artaeum, ricevette il suo addestramento. Dalla sua 
infanzia di miseria e ingiustizia, si originò la sua filosofia di 
condivisione della conoscenza. 


Risposta al discorso di Bero 


di Malviser, mago guerriero 


Il 14 Ultimo Seme, un maestro nella dottrina dell'Illusione, di nome 
Berevar Bero, tenne una conferenza alquanto rozza presso la Cappella 
di Julianos nella Città Imperiale. Poiché le argomentazioni rozze e 
ignoranti difficilmente sono degne di menzione, non c'era alcuna 
ragione di replicare. Sfortunatamente, in seguito fece stampare 
privatamente il testo della sua conferenza con il titolo Discorso di Bero 
ai maghi guerrieri e ricevette una minima, immeritata attenzione nei 
circoli accademici. Mettiamo dunque a tacere le sue errate concezioni. 


Bero iniziò la sua conferenza con un resoconto, solo occasionalmente 
basato sui reali accadimenti, dei maghi guerrieri più famosi, da Zurin 
Arctus, mago guerriero imperiale di Tiber Septim, a Jagar Tharn, 
mago guerriero imperiale di Uriel Septim VII. Il suo intento era 
dimostrare che, laddove si rendeva determinante, i maghi guerrieri si 
affidavano ad altre Scuole di Magicka, e non alla Scuola della 
Distruzione che si supponeva essere la specialità di un mago guerriero. 
Permettetemi prima di contestare quei cosiddetti fatti storici. 


Zurin Arctus non creò il golem Numidium impiegando incantesimi 
derivati dalle Scuole del Misticismo e dell'Evocazione, come Bero 
asserisce. La verità e che noi non sappiamo come Numidium venne 
creato o se fosse un golem oppure un atronach, in uno qualsiasi dei 
significati tradizionali di queste parole. Hethoth, il mago guerriero 
imperiale di Uriel V, non era in realtà un mago guerriero imperiale. 
Era semplicemente uno stregone al servizio dell'Impero, dunque quale 
incantesimo abbia lanciato nelle varie battaglie ad Akavir, è un fatto 
irrilevante, non degno di menzione in questa sede. Bero definisce 
Welloc, il mago guerriero imperiale dell'Imperatrice Morihatha, "un 
esperto diplomatico" ma non "un potente studioso della Scuola della 
Distruzione". Mi congratulo con Bero per aver correttamente 
identificato un mago guerriero imperiale, tuttavia esistono numerose 
prove scritte dell'abilità di Welloc nella Scuola della Distruzione. Il 
saggio Celarus, per esempio, scrisse ampiamente di Welloc e di come 
avesse scagliato la Nube Vampiresca sulle armate dei ribelli di 
Blackrose, causando il trasferimento della loro forza e della loro 
destrezza ai loro avversari. Cos'altro può essere questo, se non un 
efficace esempio della Scuola della Distruzione? 


Alquanto penosamente, Bero include Jagar Tharn nel suo elenco di 


mediocri maghi guerrieri. Usare uno scellerato traditore come esempio 
di un comportamento razionale è una posizione insostenibile. Cosa 
avrebbe preferito Bero? Forse che Tharn avesse usato la Scuola della 
Distruzione per devastare Tamriel con mezzi più tradizionali? 


Bero impiega la sua errata interpretazione storica come base per le sue 
argomentazioni. Se anche avesse trovato nella storia quattro esempi 
eccellenti di maghi guerrieri che fecero uso di incantesimi estranei alla 
scuola, cosa in cui non è riuscito, ciò avrebbe comunque solo carattere 
aneddotico, non certo sufficiente a sostenere un'argomentazione. 
Potrei facilmente trovare quattro esempi di maghi esperti nella Scuola 
dell'Illusione che abbiano fatto uso di incantesimi di guarigione, 
oppure di spadaccini della notte che si siano tele-trasportati. C'è un 
tempo e un luogo per ogni cosa. 


L'argomentazione di Bero, basata su vacillanti fondamenta, è che la 
Scuola della Distruzione non sia una vera scuola. La definisce un 
percorso di studio "limitato e futile" ed etichetta i suoi studiosi, 
impazienti e inclini alla megalomania. Com'è possibile replicare? Non 
sa niente su come lanciare un incantesimo di Distruzione, ma osa 
criticare la scuola per essere troppo semplice? Riassumere l'intera 
Scuola della Distruzione nel mero atto di apprendere come causare "il 
massimo danno nel minimo tempo possibile" è chiaramente un'idea 
assurda. Inoltre, espone la sua ignoranza elencando tutti i complessi 
fattori studiati nella sua stessa Scuola dell'Illusione. 


Permettetemi di rispondere elencando i fattori studiati nella Scuola 
della Distruzione. I vari metodi di diffusione di un incantesimo sono 
importanti nella Scuola della Distruzione più che in ogni altra scuola, 
se viene scagliato a contatto, a distanza, o in cerchi concentrici oppure 
in una sola volta per innescarsi in seguito. Quali forze devono essere 
dominate per scagliarlo: fuoco, folgore o gelo? E quali sono i pro e i 
contro di ognuna? Quali sono le reazioni dei differenti obiettivi 
all'assalto dei diversi incantesimi di distruzione? Quali sono le 
possibili difese e come possono essere fronteggiate? Quali sono i 
fattori ambientali da tenere in considerazione? Quali sono i vantaggi 
di un incantesimo a effetto ritardato? Bero suggerisce che la Scuola 
della Distruzione non possa considerarsi sottile. Nondimeno ignora di 
menzionare tutti i sortilegi che rientrano nel campo d'interesse, 
talvolta tali da influenzare una generazione dopo l'altra in modi tanto 
sottili quanto sublimi. 


La Scuola dell'Alterazione è un'entità distinta e separata dalla Scuola 
della Distruzione e l'asserzione di Bero che dovrebbero considerarsi 
fuse è palesemente ridicola. Insiste, doppiamente ignorante riguardo 


alle Scuole dell'Alterazione e della Distruzione, che il "danno" è parte 
del cambiamento della realtà conseguito con l'uso d'incantesimi di 
Alterazione. L'implicazione di ciò è che la Levitazione, per elencare un 
incantesimo di Alterazione, è una stretta cugina della Saetta 
Scioccante, un incantesimo di Distruzione. Avrebbe altrettanto senso 
asserire che la Scuola dell'Alterazione, riguardando l'effettività del 
cambiamento, dovrebbe assorbire la Scuola dell'Illusione che 
s'interessa dell'apparenza del cambiamento. 


Non è certo una coincidenza che un maestro della Scuola dell'Illusione 
lanci un simile attacco alla Scuola della Distruzione. L'Illusione è, alla 
fine, nient'altro che oscuramento della verità. 


Ahzirr Trajijazaeri 
di 
Anonimo 


Questo è un libro assurdo. Ma come tutte le cose khajiiti, come dice il 
detto: "gzalzi vaberzarita maaszi", l'assurdità è diventata una necessità. 
Molto di ciò che dirò non è mai stato scritto prima e, in caso 
contrario, di certo non è mai stato letto. Secondo gli imperiali è 
necessario trascrivere tutto per il bene dei posteri ma i piccoli khajiiti 
nati a Elsweyr conoscono la loro storia, la assimilano con il latte 
materno. 


Ultimamente le battaglie che abbiamo affrontato per riprenderci la 
patria dagli artigli del terribile conte di Leyawiin hanno attratto 
numerosi simpatizzanti, anche imperiali, desiderosi di unirsi alla 
nostra causa, anche se a quanto pare non comprendono i nostri usi. 
Neanche i nostri nemici ci capiscono ma ciò, ovviamente, è un'arma a 
nostro vantaggio. Gli amici non khajiiti, tuttavia, devono sapere chi 
siamo, perché esistiamo e cosa facciamo. 


La mente khajiiti non è stata concepita per la meditazione. Agiamo 
spontaneamente senza curarci del resto del mondo. Il fatto di 
trascrivere e riflettere sulla nostra filosofia ci è estraneo e non posso 
garantire che, dopo aver letto questo testo, tu possa comprenderci. 
Accetta questa semplice verità: "q'zi no vano thzina ualizz", quando mi 
contraddico, sto dicendo la verità. 


Siamo i Renrijra Krin. Il Ghigno del mercenario, La Risata del 
Senzaterra e I Reietti Sorridenti sono tutte traduzioni corrette. È 
un'espressione spregiativa ma è divertente quindi l'abbiamo accettata. 


La rabbia è nei nostri cuori, non sui nostri volti. Combattiamo per 
Elsweyr, la nostra terra, senza allearci ai Mane. Crediamo nella 
giustizia ma non seguiamo leggi. 


"O'zi no vano thzina ualizz". 


Non si tratta di regole perché in Ta'agra questo termine non esiste. 
Chiamale "thjizzrini", concetti insensati. 


1. "Vaba Do'Shurh'do": essere coraggiosi è bene. 


Combattiamo una guerra impossibile, contro l'intero Impero di 
Tamriel. La nostra è la causa più nobile di tutte: difendere la patria. Se 
falliamo, tradiamo il nostro passato e futuro. I nostri morti sono 
"Ri'sallidad", espressione interpretabile come martiri, nel vero senso 
del termine, che viene spesso utilizzato a sproposito. Onoriamo il loro 
sacrificio e, dietro i nostri sorrisi, li compiangiamo profondamente. 


Il nostro coraggio è il sorriso, rappresentato dalla parola "Krin" nel 
nostro nome. Ciò non significa che vaghiamo con un sorriso ebete 
stampato sul volto come gli Imga di Valenwood. L'avversario ci 
diverte, tutto qui. Adottiamo uno stile leale che fiacca l'avversario. 
Sorridiamo con sicurezza perché sappiamo che alla fine la vittoria è 
certa. Sappiamo, infatti, che il nostro sorriso fa impazzire i nemici. 


1. "Vaba Maaszi Lhajiito": è necessario fuggire. 


Combattiamo una guerra impossibile, contro l'intero Impero di 
Tamriel. L'onore è follia. È vero che stimiamo i Renrijra Krin morti 
coraggiosamente in battaglia contro le forze dell'Impero ma posso 
garantirti che quei Ri'sallidad disponevano di una via di fuga che non 
hanno saputo sfruttare, morendo mentre mormoravano "Maledizione". 


Quando il grande senche-raht arriva alle Steppe Saimisil non riesce né 
a cacciare né a dormire perché i piccoli alfiq lo hanno già assalito 
mordendolo prima ancora che lui abbia la possibilità di voltarsi 
pesantemente per affrontarli. Alla fine, anche se intraprende 
un'ostinata caccia agli alfig, il senche-raht abbandona il campo. Gli 
alfiq sono nostri cugini e abbiamo adottato questa loro strategia 
contro la potente tigre di Leyawiin. 


Non stringere mai alleanze con i Renrij se brami di far parte di un 

esercito potente, risoluto e che non ammette ritirata. Rideremo di 

fronte alla tua stupidità suicida scivolando tra le canne del fiume e 
pregustandoci l'inevitabile carneficina. 


1. "Fusozay Var Var": goditi la vita. 


La vita è breve. Se non hai amoreggiato di recente, posa subito questo 
libro e fai il possibile per divertirti. Trova una fanciulla lasciva o un 
gaio giovine, o anche più d'una o d'uno nella combinazione che più 
preferisci, e vedi di non fare troppo il difficile. La nostra lotta contro 
le forze colossali che ci opprimono può attendere. 


Benissimo. Ben tornato. 


Noi Renrijra Krin viviamo e combattiamo, sappiamo che Leyawiin e 


l'Impero non cederanno molto presto, o perlomeno non prima che 
saremo morti. Quindi, nel tempo che ci rimane non vogliamo che i 
nostri compagni siano tristi, annoiati, spenti, sobri e virginali. Se li 
avessimo voluti così, ci saremmo arruolati nelle Blade dell'imperatore. 


Non ci neghiamo scherzi volgari, bevute, nottate libidinose e zucchero 
della luna. Sono i piaceri che Leyawiin ci proibisce, quindi prendiamo 
molto sul serio il nostro buon umore. 


1. "Fusozay Var Var": uccidi senza scrupoli. 


La vita è breve. Molto breve, come hanno potuto costatare tutti quelli 
che hanno incrociato un Renrijra Krin. 


Giochiamo sporco. Di fronte a un nemico, vagliamo le diverse 
possibilità e possiamo scegliere anche la fuga, se la sua spada ci 
sembra troppo grande. Se il nemico è di spalle, invece, personalmente 
preferisco gettarlo a terra e saltargli al collo rompendogli le ossa con 
uno schiocco gratificante. Ovviamente, si è liberi di scegliere, ognuno 
ha il proprio stile. 


1. "Ahzirr Durrarriss": doniamo al popolo gratuitamente. 


Non perdiamo mai di vista la nostra missione. Combattiamo per le 
nostre famiglie, per i khajiiti che provengono dalle ricche e fertili rive 
del lago Makapi e del fiume Malapi, dove i loro antenati si sono 
stabiliti da tempi immemovrabili. La nostra battaglia è la loro tragedia. 
Dobbiamo dimostrare che combattiamo per loro affinché non vengano 
ammaliati da falsi ideali. 


I Mare, l'imperatore e il conte, possono fare discorsi pubblici, emanare 
leggi e spiegare liberamente le loro posizioni e teorie alla gente per 
schiacciare l'inevitabile rivoluzione. Entità non riconosciute dalla 
legge come i Renrijra Krin, invece, devono esprimersi attraverso le 
opere. Dobbiamo fare qualcosa che vada oltre la battaglia giusta e il 
confondere l'avversario. Dobbiamo rendere partecipe il popolo e 
convincerlo. La nostra non è una guerra di tipo militare, è una guerra 
politica. Se il popolo si solleva contro gli oppressori, questi si 
ritireranno e noi vinceremo. 


Diamo alla gente quanto più possibile: oro, zucchero della luna e armi 
potenti e, se anche si nascondono, i loro cuori saranno con noi. 


1. "Ahzirr Trajijazaeri": prendiamo solo con la forza. 


Non perdiamo mai di vista la nostra missione. Siamo ladri e 


malandrini, criminali e sabotatori. Se non ci impossessiamo di una 
fattoria, la bruciamo. Se gli imperiali si barricano in una gloriosa 
roccaforte, amata dai nostri antenati, e rifiutano di arrendersi, la 
radiamo al suolo. Se l'unico modo per riscattare la patria dalle grinfie 
di Leyawiin è quello di renderla del tutto inabitabile, che sia. 


Vogliamo riprenderci la nostra patria e la nostra vita, così com'erano 
vent'anni fa, ma se fosse un obiettivo inverosimile, ci accontenteremo 
di perseguirne uno più semplice e pragmatico: la vendetta. 
Sorridendo. 


L'Amuleto dei Re 
di 
Wenengrus Monhona 


Nei primi anni della Prima Era, una potente razza di elfi chiamati 
ayleid, o elfi alti delle terre centrali, governava il cuore di Tamriel con 
pugno di ferro. Gli alti e superbi ayleid confidavano nei loro 
protettori, i perfidi signori daedra, per ottenere armate intere di 
daedra e spiriti morti. Con quegli indomabili eserciti stregati, gli 
ayleid depredarono senza pietà le giovani razze degli uomini, 
massacrandole o riducendole in schiavitù a loro piacimento. 


Intercedendo a favore delle razze umane sofferenti, Sant'Alessia, la 
prima nella discendenza di Cyrodiil, invocò l'aiuto di Akatosh, il 
Drago Dio del Tempo e sovrano dei nobili aedra. Akatosh, guardando 
con pietà alla condizione degli uomini, versò sangue prezioso dal suo 
stesso cuore e benedì Sant'Alessia con quel sangue di drago. Quindi 
strinse un patto che finché i futuri discendenti di Alessia si fossero 
dimostrati fedeli al sangue del drago, Akatosh si sarebbe impegnato a 
sigillare i Cancelli dell'Oblivion e a negare le armate di daedra e non- 
morti ai loro nemici, gli ayleid adoratori di daedra. 


In memoria di quel patto, Akatosh diede ad Alessia e ai suoi 
discendenti l'Amuleto dei Re e gli Eterni Fuochi di Drago della Città 
Imperiale. Così Alessia divenne la prima gemma nel cyrodilico 
Amuleto dei Re. Quella gemma è il diamante rosso al centro 
dell'Amuleto. È il simbolo dell'Impero e in seguito della discendenza 
dei Septim. È circondato da altre otto gemme, una per ciascuno dei 
divini. 


Finché l'Impero conserverà la fede in Akatosh e nella sua stirpe e 
finché gli eredi di Alessia porteranno l'Amuleto dei Re, Akatosh e la 
sua divina stirpe manterranno una solida barriera fra Tamriel e il 
regno dell'Oblivion, cosicché l'uomo mortale non debba mai temere le 
devastanti schiere invocate dai signori daedra. 


Ma se nell'Impero dovesse estinguersi la devozione per i Nove Divini, 
o se il sangue degli eredi di Alessia dovesse fermarsi, allora le barriere 
poste fra Tamriel e il regno daedrico cadranno e gli adoratori dei 
daedra potranno invocare i daedra minori e gli spiriti non-morti per 
affliggere le razze degli uomini. 


Padre del Niben 


Tradotto e commentato 
da Florin Jaliil 
Introduzione: 


Scrivere una biografia è sempre una sfida. Di solito, il problema 
consiste nel valutare le proprie fonti, confrontando i pregiudizi di una 
testimonianza rispetto a un'altra. Mi è stato detto che, durante la 
stesura della nota serie La Regina Lupo di Solitude, Waughin Jarth usò 
più di cento opere di narrativa contemporanea. Non posso lamentarmi 
di fronte a un compito simile. 


Esiste una sola testimonianza dell'uomo chiamato Topal il Navigatore, 
che fu il primo esploratore aldmer di Tamriel di cui si abbia notizia. 
Solo quattro frammenti dei versi del poema epico Padre del Niben 
sono sopravvissuti fino ai nostri giorni. Tuttavia, ci consentono di 
gettare un interessante, benché controverso, sguardo sull'Era Meretica 
intermedia, quando Topal il Navigatore può avere navigato i mari che 
circondano Tamriel. 


Sebbene Padre del Niben sia la sola testimonianza scritta dei viaggi di 
Topal il Navigatore, non è tuttavia la sola prova della sua esistenza. 
Tra i tesori della grande Torre di Cristallo dell'Isola di Summerset si 
trovano le sue rozze ma affascinanti mappe, la sua eredità per tutta 
Tamriel. 


La traduzione dell'opera aldmera Udhendra Nibenu, Padre del Niben, 
è mia e accetto che altri studiosi possano non essere d'accordo con 
alcune delle mie scelte lessicali. Non posso promettere che la mia 
traduzione conservi intatta la bellezza dell'originale: ho solo cercato di 
mantenerne la coerenza. 


Primo frammento: 

Il secondo battello, il Pasquiniel, governato dal navigatore 
Illio, seguiva la rotta indicata dalla pietra che puntava a 
sud e il terzo, la Niben, governata dal 


navigatore Topal, seguiva la rotta indicata dalla pietra che puntava a 


nord-est: gli ordini giunti dalla 

Torre di Cristallo erano di navigare per 

ottanta lune e di tornare con un resoconto. 

Solo la Niben tornò a Firsthold, carico di 

oro e spezie, pellicce e strane creature, 

vive e morte. 

Sebbene, ahimè, Topal non abbia mai trovato la vecchia EhInofey, 
raccontò delle terre che aveva visitato suscitando la 

meraviglia di tutti. 

Per sessantasei giorni e sessantasei notti Topal navigò su onde 
spumeggianti, oltre i vortici, attraverso 

nebbie che bruciavano come il fuoco, fino a quando non raggiunse 
l'ingresso di una grande baia e approdò su un 

prato puntellato di vallette e baciato dal sole. 


Mentre lui e i suoi uomini si stavano riposando, udirono uno 
spaventoso ululato e 


orribili orchi uscirono dall'oscura 
gola, con denti da cannibali lordi di sangue. 


Per secoli nei luoghi in cui si trovavano i porti e i relitti dell'antica 
Aldmer sono state dissotterrate strane sfere di cristallo, curiosi 
manufatti delle Ere Meretica e dell'Alba che avevano incuriosito gli 
archeologi fino a quando non si scoprì che ognuna delle sfere aveva la 
tendenza a ruotare sul proprio asse in una direzione specifica. Ne 
esistevano tre varietà, una che puntava a sud, una a nord-est e 
un'ultima che puntava a nord-ovest. 


Il loro funzionamento non è stato compreso ma sembravano legate a 
particolari linee di energia. Queste sono le "pietre" di cui parla il 
frammento e che ognuno dei piloti aveva l'abitudine di puntare per 
individuare la direzione assegnata al proprio battello. Uno dei battelli, 


il cui nome non è menzionato nel frammento, si diresse a nord-ovest, 
verso Thras e Yokuda. Il Pasquiniel fece rotta verso sud e deve avere 
navigato fino a Pyandonea. Topal, con la sua sfera cristallina che 
puntava a nord-est, trovò il continente di Tamriel. 


Da questo frammento è chiaro quali fossero gli ordini per le tre navi: 
trovare un passaggio per tornare alla vecchia EhInofey, in modo che 
gli aldmer adesso insediati nell'Isola di Summerset, sapessero cosa ne 
era stato della loro antica patria. Poiché questo libro intende essere 
uno studio su Topal il Navigatore, non è possibile descrivere più 
precisamente le varie teorie sull'esodo degli aldmeri dalla vecchia 
EhInofey. 


Se dovessi utilizzare questo poema come mia unica fonte, dovrei 
concordare con gli studiosi che credono alla tradizione secondo cui 
molte navi salparono dalla vecchia EhInofey e si imbatterono in una 
tempesta. I sopravvissuti riuscirono ad approdare all'Isola di 
Summerset ma senza le loro sfere non seppero in che direzione si 
trovasse la vecchia EhInofey. Dopotutto, quale altra spiegazione 
potrebbe esserci per tre battelli che fanno rotta in tre diverse direzioni 
per trovare un solo luogo? 


Ovviamente, solo uno fece ritorno e non sappiamo se uno degli altri 
due o entrambi ritrovarono la vecchia EhInofey, furono inghiottiti dal 
mare o finirono nelle mani degli antichi pyandoneani, sload o 
yokudan. Dobbiamo presumere che almeno una delle navi abbia fatto 
rotta nella giusta direzione, salvo etichettare gli aldamer come 
particolarmente stupidi. Potrebbe anche essere stato Topal, che pur 
andando a nord-est, non si spinse sufficientemente lontano. 


Quindi, Topal fece rotta da Firsthold verso nord-est che, per l'appunto, 
è la zona più vasta del Mare Abeceano, in cui è possibile navigare 
molto a lungo senza scorgere mai la terra. Se fosse andato a est, in 
poche settimane avrebbe incrociato il continente in un punto qualsiasi 
di quello che oggi è l'occidente coloviano di Cyrodiil. Se fosse andato 
a sud-est, in pochi giorni avrebbe potuto raggiungere le colline di 
Valenwood. Ma il nostro navigatore, a giudicare dalle sue e dalle 
nostre moderne mappe, navigò in linea retta a nord-est, attraverso il 
Mare Abeceano, fino alla Baia di Iliac, prima di approdare, dopo due 
mesi, nei pressi di quello che oggi è Anticlere. 


Le verdi colline scoscese della parte meridionale di High Rock sono 
inconfondibili in questo verso, riconoscibili da chiunque le abbia 
visitate. La domanda che sorge, ovviamente, è che cosa significhi 
questo apparente riferimento a orchi che occupavano la regione. La 


tradizione ci dice che gli orchi nacquero solo dopo che gli aldmer si 
erano insediati nel continente e diffondendosi come una razza a parte 
in seguito alla celebre battaglia tra Trinimac e Boethiah, al Tempo di 
Resdayn. 


È possibile che la tradizione sbagli. Forse gli orchi erano una tribù 
aborigena che predava i colonizzatori aldmer. Forse si trattava di un 
popolo maledetto ("orsimer" in aldmero, parola che significa anche 
"orco") di razza diversa, a cui fu dato il nome di orchi in un'era 
diversa. È un vero peccato che il frammento termini qui, poiché 
sicuramente sono andate perdute molte spiegazioni che ci 
consentirebbero di giungere alla verità. 


Quello che manca tra il primo e il secondo frammento è considerevole. 
Devono essere passati più di ottanta mesi, perché adesso Topal si trova 
sul lato opposto del continente di Tamriel e sta cercando di fare rotta 
a sud-est per tornare a Firsthold, dopo il fallimento della sua ricerca 
della vecchia EhInofey. 


Secondo frammento: 


Non fu possibile trovare alcun passaggio a ovest tra le scogliere 
acuminate 


che si stagliavano verso l'alto come le mascelle di un gigante, quindi la 
Niben 


fece rotta a sud. 
Si avvicinò a un'isola sabbiosa e piena di foreste 
che prometteva riparo e pace e l'equipaggio cominciò a urlare di gioia. 


Quell'esultanza si trasformò in terrore, quando un'ombra gigante si 
sollevò 


dagli alberi con ali di pelle, come un mantello che si allargava. 


Questa enorme lucertola-pipistrello era grande quanto la nave ma il 
buon 


navigatore Topal sollevò semplicemente il suo arco e la 


Non appena quell'essere cadde, Topal chiese al suo Bo 'sun: "Credi che 
sia morto?". 


E prima che fendesse ancora le onde spumeggianti, 


la colpì nuovamente al cuore per assicurarsene. 
E fu così che la Niben si diresse a sud per altri quarantasei giorni. 


Possiamo vedere che, oltre a essere un bravo navigatore, cartografo, 
esperto di tecniche di sopravvivenza e cantastorie, Topal è anche un 
provetto arciere. Potrebbe ovviamente trattarsi di una licenza poetica, 
ma abbiamo prove archeologiche del fatto che gli aldmeri dell'Era 
Meretica fossero ottimi tiratori. I loro archi di legno e corno, con 
corde di seta intrecciata in argento, sono bellissimi e, secondo alcuni 
esperti, ancora in ottime condizioni dopo millenni. 


È facile immaginare che si trattasse di un drago, ma la creatura che 
Topal si trova di fronte all'inizio di questo frammento, sembra 
piuttosto un antenato dell'odierno Morrowind delle scogliere. La costa 
frastagliata di pericolose scogliere sembra essere la regione attorno a 
Necrom e l'Isola di Gorne deve corrispondere al "nido" della creatura 
mostruosa. Non esistono creature come quella nella zona orientale di 
Morrowind oggigiorno. 


Terzo frammento: 


Ormai le fetide e malvagie paludi e le lucertole umane che vi 
abitavano 


erano lontane, a est, e i cuori di Topal e dei suoi uomini 
furono rallegrati alla vista 

dell'oceano, puro, dolce e di un blu cristallino. 

Per tre giorni, navigarono con gioia verso nord-ovest, 

dove Firsthold li stava aspettando, ma la speranza si trasformò 
in disperazione, quando la terra si presentò davanti a loro 
come un enorme scudo. 

Topal il Navigatore era infuriato, e consultò 

le mappe che egli stesso aveva accuratamente disegnato, per 
decidere se andare a sud, dove 


il continente doveva terminare, o passare dal fiume che 


si snoda come un serpente verso nord. 
"A nord!", gridò ai suoi uomini rattristati. "Andremo a nord 
adesso! Niente paura, a nord!". 


Ripercorrendo i movimenti di Topal, vediamo che ha oltrepassato i 
confini di Morrowind e si è spinto verso sud, a Black Marsh, 
apparentemente determinato a seguire il più possibile la direzione 
della sua pietra. La palude che sta lasciando corrisponde 
probabilmente all'attuale Gideon. Conoscendo un poco la personalità 
di Topal, possiamo capire da cosa deriva la sua frustrazione nella baia 
tra Black Marsh ed Elsweyr. 


Questo è un uomo che esegue sempre gli ordini ricevuti e che sapeva 
che per raggiungere Firsthold avrebbe dovuto dirigersi a sud-est 
attraverso il fiume. Osservando la sua mappa, possiamo notare come 
abbia tentato di trovare dei passaggi, poiché ha ignorato il Mare 
Interno di Morrowind e molti affluenti di Black Marsh, temendo le 
malattie e le fiere tribù argoniane che hanno dissuaso molti altri 
esploratori dopo di lui. 


Con una moderna mappa di Tamriel a disposizione, possiamo 
osservare che ha fatto la scelta sbagliata, dirigendosi a nord-est invece 
di spingersi a sud. Non poteva sapere che quello che lui credeva un 
continente vastissimo era in realtà soltanto una penisola. Sapeva 
soltanto che si era spinto già fin troppo a sud, dunque prese la 
decisione intelligente, ma errata, di risalire il fiume. 


Ironicamente, questo grande errore di calcolo ha lasciato una traccia 
nella storia visibile ancora oggi. La baia che credeva un oceano senza 
fine è oggi conosciuta come Baia di Topal, e il fiume che lo trasse in 
inganno porta il nome del suo battello: Niben. 


Quarto frammento: 

I demoni gatto dalle sei zampe correvano lungo il fiume, 
mantenendo i loro occhi verdi fissi sul battello, 
sibilando, sputando e 

ruggendo di rabbia. 


Ma i marinai non dovettero mai avvicinarsi alla costa, perché 


gli alberi da frutta dettero loro il benvenuto, inclinando 

i loro rami verso la riva del fiume come 

per abbracciare l'imbarcazione, e gli uomini raccolsero con rapidità 
i frutti prima che i demoni gatto potessero saltare sul battello. 
Per undici giorni viaggiarono a nord, finché non raggiunsero 
un lago cristallino e otto isole 

meravigliose e pacifiche. 

Creature volanti risplendenti di meravigliosi colori 

li accolsero nella lingua degli aldmeri, 

che l'equipaggio non comprendeva, fino a quando 

capirono che stavano soltanto ripetendo 

le parole che i marinai dicevano senza 

comprenderle: l'equipaggio 

rise. 

Topal il Navigatore rimase incantato da quelle isole 

e dagli uomini piumati che le abitavano. 

La Niben restò nell'isola per una luna, e gli uomini-uccello 
appresero la loro lingua e, 

con la zampa artigliata, impararono a scrivere. 

Felici per le nuove conoscenza acquisite, elessero Topal 

loro signore, facendogli dono delle loro 

isole. 

Topal disse che un giorno sarebbe tornato, ma prima 


doveva trovare il passaggio a est per Firsthold, ancora 


così lontano. 


Questo ultimo frammento ha un tono agrodolce per una serie di 
ragioni. 


Sappiamo che queste creature strane ma amichevoli che il Navigatore 
incontrò si sono estinte: infatti, solo in questo caso vengono 
menzionate le creature uccello di Cyrodiil. L'istruzione che Topal fornì 
loro non fu evidentemente sufficiente a salvarle dal loro destino, che 
probabilmente si presentò nella forma dei "demoni gatto", forse 
antenati dei khajiiti. 


Si sa che Topal e il suo equipaggio non trovarono mai il percorso dalle 
otto isole, che oggi formano la Città Imperiale, fino alla Baia di Iliac. 
Le sue mappe raccontano la storia che questo poema non racconta. 


Possiamo quasi vedere la sua mano mentre traccia la rotta lungo il 
Niben fino al lago Rumare e, dopo aver esplorato alcuni affluenti che 
non lo portarono nella direzione desiderata, possiamo immaginare la 
frustrazione di Topal e del suo equipaggio ormai stremato, quando 
furono costretti a ripercorrere il Niben fino alla Baia di Topal. 


Laggiù, evidentemente scoprirono l'errore prima commesso, poiché si 
nota che passano la penisola di Elsweyr. Alla fine seguirono la costa, 
oltrepassarono le rive di Valenwood e tornarono a casa. Di solito i 
racconti epici terminano con un lieto fine, ma questo ha un lieto inizio 
mentre l'obiettivo iniziale dell'avventura non viene conseguito. 


Oltre alle straordinarie creature uccello dell'odierna Cyrodiil, abbiamo 
visto accenni ad antiche creature: orchi (forse), creature delle 
scogliere, argoniani e, in questo ultimo frammento, antichi khajiiti. 
Una grande storia in pochi semplici versi, tutto perché un uomo non è 
riuscito a trovare la propria patria, imboccando continuamente la 
direzione sbagliata per casa. 


Interviste con arazzieri 


Volume diciotto 
Cuore di Anequina di Cherim 
di Livillus Perus, professore presso l'Università Imperiale 


Contemporaneo di Magamat Lusign (intervistato nel volume 
diciassette di questa serie) è il khajiiti Cherim, i cui arazzi sono stati 
proclamati capolavori in ogni regione dell'Impero per quasi trent'anni. 
Le sue quattro fabbriche, situate attraverso tutta la provincia di 
Elsweyr, realizzano riproduzioni delle sue opere, ma i suoi arazzi 
originali vantano prezzi astronomici. L'imperatore stesso possiede 
dieci arazzi di Cherim e i suoi rappresentanti stanno attualmente 
discutendo la vendita di altri cinque pezzi. 


Il delicato uso del colore comparato con i luminosi toni della pelle dei 
personaggi di Cherim, si pone in netto contrasto con la vecchia scuola 
dell'arazzeria. Negli anni recenti, principali soggetti del suo lavoro 
sono state favolose leggende dell'antico passato: l'incontro degli dei 
per discutere la formazione del mondo; la chimera che segue il profeta 
Veloth a Morrowind; gli elfi selvaggi che combattono Morihaus e le 
sue legioni presso la Torre di Oro Bianco. Le sue prime opere 
riguardano soggetti più contemporanei. Ho avuto l'opportunità di 
discutere con lui uno dei suoi primi capolavori, il Cuore di Anequina, 
nella sua villa a Orcrest. 


Il Cuore di Anequina rappresenta una storica battaglia della Guerra 
dei Cinque Anni fra Elsweyr e Valenwood, che infuriò dal 3E 394 (0 
3E 395, a seconda di ciò che viene considerato come inizio della 
guerra) fino al 3E 399. Secondo numerosi resoconti attendibili, la 
guerra durò 4 anni e 9 mesi, ma per licenza artistica dei grandi poeti 
epici furono aggiunti tre mesi a quell'ordalia. 


Gli effettivi dettagli della stessa battaglia, rappresentati da Cherim, 
sono espliciti. I volti dei centoventi arcieri degli elfi dei boschi 
possono essere distinti l'uno dall'altro, ciascuno con espressioni di 
terrore alla vista dell'esercito khajiiti. I loro usberghi scintillano alla 
debole luce del sole. Le ombre minacciose dei felini guerrieri di 
Elsweyr si profilano sulle colline, con i muscoli tesi, pronti a balzare al 
comando. Non sorprende che abbia rappresentato fedelmente ogni 
dettaglio, poiché Cherim era nel cuore della battaglia come soldato 
khajiiti di fanteria. 


Ogni minimo dettaglio della tradizionale corazza khajiiti è 
chiaramente visibile nei soldati in primo piano. I bordi ricamati e i 
motivi a righe delle tuniche. Ciascuna piastra metallica laccata sul 
cuoio non aderente secondo lo stile di Elsweyr. Gli elmi di stoffa e 
argento scanalato. 


"Cherim non comprendeva il motivo della cotta a piastre", mi disse. 
"Era estremamente calda, per chiunque, come essere sia bruciati che 
sepolti vivi. Cherim la indossò per insistenza dei nostri consiglieri 
nord durante la Battaglia di Zelinin e non riuscì nemmeno a voltarsi 
per vedere cosa accadeva ai suoi compagni khajiiti. Fece alcuni schizzi 
per un arazzo della Battaglia di Zelinin, ma si rese conto che per 
rendere la scena con sufficiente realismo, le figure risultavano molto 
meccaniche, simili a golem di ferro o centurioni dwemer. Conoscendo 
i nostri comandanti khajiiti, Cherim non si meravigliò se il rinunciare 
alla pesante piastra metallica fosse considerato più un fatto estetico 
che pratico". 


"Elsweyr perse la Battaglia di Zelinin, non è vero?". 


"Si certo, ma Elsweyr vinse la guerra a partire dalla battaglia 
successiva, il Cuore di Anequina", disse Cherim con un sorriso. "La 
marea mutò non appena noi khajiiti rispedimmo i nostri consiglieri 
nord a Solitude. Fummo costretti a liberarci di tutte quelle armature 
pesanti che avevano portato e a trovare sufficienti corazze tradizionali 
che le nostre truppe potessero indossare confortevolmente. 
Ovviamente, il principale vantaggio della corazza tradizionale era 
costituito dalla libertà di movimenti offerta, cosa ben visibile dalla 
postura naturale dei soldati nell'arazzo. 


"Ora esaminando questo povero cathay-raht trafitto, che prosegue a 
stento il duello sullo sfondo, è visibile un altro vantaggio. Sembra 
alquanto strano a dirsi, ma una delle migliori caratteristiche della 
corazza tradizionale è costituita dal fatto che una freccia può essere 
del tutto deviata o passarvi completamente attraverso. La punta di una 
freccia è come un uncino, fatta per restare dove colpisce, se non vi 
passa attraverso. Un soldato con una corazza tradizionale si ritroverà 
con un foro nel corpo e un dardo dall'altro lato. I nostri guaritori 
possono sanare facilmente una simile ferita se non è mortale. Invece, 
se la freccia rimane nella corazza, come farebbe con una corazza 
pesante, la ferita si riaprirà a ogni movimento del soldato. A meno che 
il khajiiti non si tolga l'armatura ed estragga la freccia, cosa che 
fummo costretti a compiere nella Battaglia di Zelinin. Una procedura a 
dir poco difficile e lunga da eseguire nel cuore di una battaglia". 


Quindi gli chiesi: "Esiste un autoritratto nella battaglia?". 


"Certo", disse Cherim con un largo sorriso. "Vedete quella piccola 
figura del khajiiti mentre ruba gli anelli dall'elfo dei boschi morto? È 
voltato di spalle, tuttavia è visibile una coda marrone striata di 
arancio come quella di Cherim. Cherim non ritiene che tutti i luoghi 
comuni riguardo ai khajiiti siano corretti, tuttavia talvolta deve 
accettarli". 


Un simile stile autodeprecativo in un autoritratto è evidente anche 
negli arazzi di Ranulf Hook, il prossimo artista intervistato nel volume 
diciannove di questa serie. 


Su Fjori e Holgeir 


Nella ventinovesima estate di vita, Fjori la cacciatrice incontrò il 
signore della guerra Holgeir sul campo di battaglia. Nessuno ricorda 
per cosa combatterono, perché il loro amore a venire fu talmente 
grande da offuscare qualsiasi rivalità o disputa. Combatterono fino a 
un punto morto: finché la spada di lei ruppe l'ascia di lui e lo scudo di 
lui smussò la lama di lei. Gli astanti video che si equiparavano. 


Come l'aquila trova il suo compagno, così Fjori trovò il suo Holgeir, e 
un tempo di pace scese sui clan della foresta. Ma come il calore 
dell'estate lascia posto al freddo dell'inverno, così anche la pace passò. 


Il Serpente fece capolino e morse Holgeir, e il suo veleno penetrò a 
fondo nella ferita. 


Una Balena apparve a Fjori quando la donna raggiunse una montagna 
ricoperta di neve lungo la costa. 


La donna ottenne un elisir dall'akavir e tornò rapidamente nella 
foresta. 


Nonostante Holgeir avvertisse già i venti di Sovngarde, Fjori 
somministrò l'elisir e l'uomo fu curato in un istante. 


Ma mentre versava l'ultima goccia nella bocca di Holgeir, il Serpente 
morse Fjori, che sfiancata com'era dal suo viaggio si unì subito ai suoi 
antenati. 


Il dolore di Holgeir era talmente immenso che costruì una tomba e, 
non appena fu completata, si tolse la vita per riunirsi all'amata. 


L'Eresia Arcturiana 
di 

Il reggente 

Ysmir Incorona Re 


Con il suo dio morto, Wulfharth stenta a mantenere la forma. Esce 
dalla Montagna Rossa e barcolla fino al campo di battaglia. Il mondo è 
scosso e tutta Morrowind è in fiamme. Un vento tempestoso inizia a 
montare e soffia le sue ceneri fino a Skyrim. 


A quel punto Wulfharth e i nord si adottano reciprocamente: Ysmir il 
Vento Grigio, la Tempesta di Kyne, ma attraverso Lorkhan perde la 
sua identità nazionale. Tutto quello che desidera dai nord è che 
uccidano il Tribunale. Scatena una tempesta, invia il suo popolo, ma 
viene respinto dalle forze nemiche. I dunmer sono troppo forti ora. 
Wulfharth va sottoterra per attendere, ritrovare le energie e ricreare il 
proprio corpo. Strano a dirsi, è Almalexia a disturbare il suo riposo, 
evocando il reggente per combattere a fianco del Tribunale contro 
Ada'Soom Dir-Kamal, il demone akaviri. Wulfharth scompare dopo che 
Ada'Soom è sconfitto e non ritorna per trecento anni. 


È la voce tonante dei Barbagrigia che lo risveglia. Anche se l'Impero è 
crollato, si vocifera che un prescelto si farà avanti per ripristinarlo. 
Questo nuovo imperatore sconfiggerà gli elfi e regnerà su un regno di 
Tamriel riunito. Naturalmente, Wulfharth pensa che stiano parlando 
di lui e va direttamente a Hrothgar Alto per sentire le parole dei 
Barbagrigia. Quando si pronunciano, Ysmir viene ridotto in cenere 
ancora una volta. Il prescelto non è lui, ma un giovane guerriero di 
High Rock. Come il Vento Grigio si mette sulle tracce del ragazzo, 
sente l'avvertimento dei Barbagrigia: ricorda il colore del tradimento, 
Re Wulfharth. 


Il Reach occidentale è in guerra. Cuhlecain, il re di Falkreath nell'area 
occidentale di Cyrodiil, versa in cattive acque. Per avanzare una 
qualsiasi offerta di unificazione delle tenute coloviane, doveva rendere 
sicuro il suo confine settentrionale, dove i nord e gli abitanti del 
Reach avevano combattuto per secoli. Si allea con Skyrim nella 
battaglia di Hroldan Vecchia e a guidare le sue forze c'è Hjalti Prima 
Barba. Hijalti era del regno isolano di Alcaire, High Rock, e sarebbe 
diventato Tiber Septim, il primo imperatore di Tamriel. 


Hjalti è un abile tattico, e la sua piccola banda di truppe coloviane e 
berserker nord sfonda le linee degli uomini del Reach, spingendoli 
oltre i cancelli di Hroldan Vecchia. Un assedio sembra impossibile, 
poiché Hjalti non può aspettarsi rinforzi da Falkreath. Quella notte 
una tempesta fa visita all'accampamento di Hjalti e gli parla nella sua 
tenda. All'alba, l'uomo raggiunge i cancelli e la tempesta in cielo lo 
segue: le frecce non possono penetrare i venti che lo circondava. Con 
un grido abbatte le mura di Hroldan Vecchia e i suoi uomini si 
riversano all'interno. Dopo la vittoria, i nord lo definiscono Talos, o 
Corona Tempestosa. 


Cuhlecain, con il suo nuovo invincibile generale, unifica il Cyrodiil 
occidentale in meno di un anno. Nessuno può resistere davanti alle 
tempeste di Hjalti. Il reggente sa che se Hjalti vuole diventare 
imperatore di Tamriel, deve prima conquistare le terre centrali 
dell'est. Hjalti li usa entrambi. Ha bisogno di Cuhlecain nelle tenute 
coloviane, dove non si fidano degli stranieri, mentre il motivo per cui 
usa Ysmir è ovvio. Marciano a est, i maghi guerrieri si arrendono 
davanti alla loro armata, e loro conquistano la fortezza. Prima che 
Cuhlecain possa essere incoronato, Hjalti uccide segretamente lui e i 
suoi uomini migliori. Questi omicidi vengono attribuiti ai nemici di 
Cuhlecain, che, per ragioni politiche, sono ancora nel Reach 
occidentale. Zurin Arctus, il grande mago guerriero (non il reggente), 
incorona dunque Hjalti come Tiber Septim, nuovo imperatore di tutta 
Cyrodiil. Dopo la conquista del trono imperiale, Septim trova 
l'amministrazione iniziale del regno di Cyrodiil riunito un'opera che 
richiede troppo tempo. Manda il reggente a gestire l'espansione 
imperiale a Skyrim e High Rock. Ysmir, consapevole che Tiber Septim 
potrebbe sembrare in due posti contemporaneamente, lavora dietro le 
quinte. Questo periodo di diplomazia e governo equilibrato, questa 
quiete improvvisa finora sconosciuta negli eclatanti racconti della 
conquista di Talos, sono spiegati in seguito. Nota: la storia 
dell'assassinio è stata ricamata e ora si dice che è stato lo stesso Talos 
a essere sgozzato. 


I regni umani vengono conquistati: persino Hammerfell, la cui cattura 
era ritenuta un compito arduo. Il reggente vuole un'invasione totale, 
una possibilità di combattere personalmente gli spiriti del vento 
forestieri, ma Tiber Septim si rifiuta. Ha già ideato un piano migliore, 
uno che sembrerà legittimare il suo regno. Cyrodiil supporta la fazione 
perdente di una guerra civile e viene invitata a unirsi. Finalmente, 
l'Impero può concentrarsi sugli elfi. 


Il reggente continua a esercitare pressioni su Tiber Septim riguardo 
alla necessità di conquistare Morrowind. L'imperatore non è sicuro che 


sia un'idea saggia: ha sentito parlare del potere del Tribunale. Il 
reggente vuole la sua vendetta e ricorda a Tiber Septim che è 
destinato a conquistare gli elfi e il Tribunale. Arctus sconsiglia tale 
mossa, ma Septim brama l'ebano di Morrowind, come fonte di denaro 
per ricostruire Cyrodiil dopo quattrocento anni di guerra. Il reggente 
gli dice che, con il Tribunale morto, Septim potrà sottrarne il potere e 
usarlo contro gli elfi alti (sicuramente i vecchi nemici di Lorkhan, 
prima ancora del Tribunale). L'Isola di Summerset è l'ultima 
preoccupazione di Tiber Septim. Anche allora, stava pianificando di 
mandare Zurin Arctus dal re di Alinor per stipulare la pace. Alla fine, 
il bisogno di ebano ha la meglio. L'Impero invade Morrowind e il 
Tribunale si arrende. Le condizioni dell'Armistizio includevano una 
clausola di non interferenza con il Tribunale e, agli occhi del reggente, 
una convalida delle loro credenze religiose. Ysmir è furioso e 
abbandona l'Impero. Questo è stato il tradimento di cui parlano i 
Barbagrigia. O almeno così crede. 


Senza il potere del reggente, tutte le idee di conquista di Tamriel 
svaniscono. Sarebbe stato bello, pensa Septim, ma preoccupiamoci 
solo di Cyrodiil e delle nazioni umane. C'è già una ribellione a 
Hammerfell. 


Tuttavia, i pezzi di Numidium arrivano alla spicciolata. Tiber Septim, 
sempre affascinato dai nani, affida a Zurin Arctus la ricerca di questo 
grande manufatto. E così facendo, Arctus si imbatte in alcune storie di 
guerra della Montagna Rossa. Scopre la ragione per cui Numidium fu 
creato e parte del suo potenziale. Ma sopratutto, scopre il posto del 
reggente nella guerra. Ma Zurin Arctus stava lavorando su dei piani 
incompleti e pensa che il cuore di Lorkhan sia necessario per 
alimentare Numidium. 


Mentre Zurin Arctus è entusiasta della scoperta, la profezia appare 
finalmente chiara a Tiber Septim. Questo Numidium è quello che gli 
serve per conquistare il mondo. È suo destino averlo. Contatta quindi 
il reggente e dice che aveva ragione fin dall'inizio. Devono uccidere il 
Tribunale, e hanno bisogno di unirsi per stilare un piano. Mentre il 
reggente è assente, si rende conto della minaccia di Dagoth-Ur. 
Bisogna fare qualcosa, ma ha bisogno di un'armata, e il suo vecchio 
esercito è nuovamente disponibile. La trappola è pronta. 


Il reggente arriva ed è vittima di un'imboscata dalle guardie imperiali. 
Come lo catturano, Zurin Arctus usa una gemma dell'anima su di lui. 
Con il suo ultimo respiro, il cuore del reggente squarcia il torace del 
mago guerriero. Alla fine, muoiono, il reggente ritorna alla cenere e 
Tiber Septim si impossessa senza intoppi della gemma dell'anima. 


Quando il Consiglio degli anziani arriva, dice loro del secondo 
attentato alla sua vita, questa volta per opera del suo fidato mago 
guerriero, Zurin Arctus, che stava tentando un colpo di stato. Fa 
celebrare le guardie morte come eroi e persino colui che venne ridotto 
in cenere... Avverte Cyrodiil dei pericoli interni, ma sostiene di avere 
una soluzione: la Mantella. 


Sebbene Numidium non fosse il dio che Tiber Septim e i dwemer 
speravano (il reggente non era proprio Lorkhan, dopotutto), fa il suo 
lavoro. Dopo gli eventi sull'Isola di Summerset compare una nuova 
minaccia: un malvagio mago non-morto che controlla i cieli. Fa a 
pezzi Numidium, ma lo atterra con il suo ultimo sforzo, lasciando solo 
una macchia nera. La Mantella cade nel mare, apparentemente per 
sempre. 


Nel frattempo, Tiber Septim si incorona primo imperatore di Tamriel. 
Vive fino a 108 anni e diventa l'uomo più ricco della storia. Tutti gli 
aspetti dei suoi regni precedenti vengono riscritti. Eppure, ci sono 
resoconti contrastanti riguardo a ciò che accadde realmente ed è per 
questo che c'è molta confusione riguardo a domande tipo: "Perché 
Alcaire afferma di essere il luogo di nascita di Talos, quando altre 
fonti dicono che proviene da Atmora? Perché Tiber Septim sembra 
essere un'altra persona dopo le sue eclatanti conquiste? Perché 
tradisce il suo mago guerriero? La Mantella è nel cuore del mago 
guerriero o nel cuore di Tiber?". 


A Tiber Septim succede suo nipote, Pelagius I. Pelagius non è dello 
stesso spessore: in realtà, è un po' nervoso con tutte queste provincie 
da gestire. Fino a che si presenta un consigliere. 


"Ero amico di tuo nonno", dice il reggente, "mi ha mandato per aiutarti 
a gestire l'Impero". 


I figli del maiale 
di 
Tyston Bane 


Nessuno, neppure il più antico elfo scuro del Monte Dagoth-Ur o il più 
antico saggio di Solitude, può ricordare un tempo in cui gli orchi non 
saccheggiavano la nostra dolce Tamriel. Qualunque immondo e 
pestilente daedra dell'Oblivion li abbia invocati, difficilmente avrebbe 
potuto creare una minaccia più costante per il benessere delle razze 
civilizzate di Tamriel dei disgustosi orchi. 


Fortunatamente sono piuttosto facili da distinguere dalle altre razze 
umanoidi per la loro statura, comunemente quaranta pertan di altezza 
e quindicimila angaid di peso, per le loro rozze sembianze di maiale e 
per il loro fetore. Sono coerentemente bellicosi, moralmente 
grotteschi, intellettualmente ritardati e decisamente sporchi. Con 
pieno diritto, le razze civilizzate di Tamriel dovrebbero esser state in 
grado di ripulire la terra dalla loro maligna presenza molte ere or 
sono, ma la loro ferocia, l'astuzia animalesca e la singolare lealtà 
tribale li hanno resi inevitabili come sanguisughe in uno stagno. 


Le leggende sulla barbarie degli orchi sono antecedenti alla storia 
scritta. Quando Jastyaga scrisse dell'alleanza tra l'Ordine di Diagna e 
gli eserciti di Daggerfall e Sentinel "per contenere i maligni orchi nel 
loro immondo rifugio di Orsinium... e bruciare ogni cosa in fiamme 
purificatrici" in data 1E 950, assunse che qualsiasi lettore sarebbe 
stato consapevole della barbarie degli orchi. Quando l'assedio si 
concluse trent'anni più tardi, dopo la morte di molti valorosi eroi, fra 
cui Gaiden Shinji, e la distruzione di Orsinium, che disperse gli orchi 
sopravvissuti in ogni angolo dei Monti Wrothgarian, scrisse ancora: "I 
popoli liberi esultarono per la disfatta dei loro antichi e crudeli nemici 
che furono dispersi in ogni terra". Ovviamente gli orchi hanno 
terrorizzato la regione della Baia di Iliac almeno fin dagli albori della 
Prima Era. 


La Fatua Madre: due teorie 
di 
Mathias Etienne 


Tra i racconti popolari della parte settentrionale di Skyrim, pochi sono 
conosciuti come quello della Fatua Madre: una donna fantasma che 
attira i viaggiatori ignari verso la morte, rapisce bambini e si vendica 
su coloro l'hanno maltrattata quando era ancora in vita. 


Storie simili esistono in tutta Tamriel: la Melusina di Stros Mkai, che 
attira le navi per farle naufragare nelle secche frastagliate e divora le 
anime dei passeggeri. La serpentina Chalass di Black Marsh. L'Amronal 
di Valenwood... 


Ma a differenza di queste creature mitiche, la maggior parte degli 
studiosi riconosce l'esistenza delle Fatue Madri. Sebbene rari, i 
rapporti verosimili sui loro avvistamenti sono fin troppo frequenti per 
essere ignorati. Segue un compendio degli elementi chiave delle 
leggende di provincia e delle teorie alla ricerca della verità. 


Fatue Madri 


La maggior parte dei racconti concorda solo su alcuni elementi 
fondamentali delle Fatue Madri. Sono sempre di sesso femminile, 
assumono la forma di spiriti umani (o elfici), avvolti da nebbia e 
stracci in decomposizione, sono affini alla magia del gelo e raramente 
appaiono in climi più temperati. 


Ma a parte questo, i racconti differiscono parecchio. Alcuni dicono che 
sono fantasmi, in attesa di essere messi a riposo. Altri, invece, che 
sono ciò che rimane degli elfi della neve che un tempo regnavano su 
Skyrim. Alcuni sostengono che siano native dell'Hjaalmarch (o più 
generalmente del nord), ma altri racconti menzionano luoghi 
dimenticati o vette lontane come quelle di Jerrall. 


La maggior parte degli studiosi rispettabili respinge queste storie, 
preferendo concentrarsi sui pochi avvistamenti documentati degli anni 
recenti. A partire da questi, sono emerse due teorie dominanti. 


Basandosi sulle estensive ricerche sulla Negromanzia e sulla cultura 
ayleid di Cyrodiil, il maestro Sadren Sarethi presuppone che le Fatue 
Madri siano uno stato necrologico, una specie di lich sviluppato da 


una cultura della Prima Era ormai dimenticata. Secondo la sua teoria, 
non sono semplici fantasmi, bensì un potente culto di maghe che ha 
raggiunto la vita eterna attraverso la non-morte. 


In alternativa, Lydette Viliane del Sinodo ritiene che le Fatue Madri 
non siano affatto non-morti, ma più probabilmente delle 
manifestazioni elementali provenienti dal Nirn stesso. Notando diverse 
affinità con gli spriggan e gli spettri del ghiaccio, conclude che le 
Fatue Madri non siano altro che personificazioni elementali della neve 
o della nebbia, che usano istintivamente il potere dell'elemento 
corrispettivo, invece che manipolarlo attraverso la magia 
convenzionale. 


Fuochi 


In molti resoconti, la vittima è inizialmente attratta dalla Fatua Madre 
da fervide luci spettrali. Anche se inizialmente passive, queste creature 
attaccano assieme alla madre, distraendo la vittima e assorbendone 
l'energia. 


Leggende popolari sostengono che questi sono gli spiriti delle vittime 
precedenti della Fatua Madre. Questi spiriti la rafforzano, quindi per 
chi spera di distruggerla è necessario prima liberare le anime delle sue 
vittime. 


Agli studiosi, questa descrizione richiama immediatamente i fuochi 
fatui, un abitante raro e pericoloso delle paludi meridionali di 
Tamriel. Curiosamente, le leggende cyrodiliche fanno sempre 
riferimento ai fuochi come predatori solitari, mentre questi sembrano 
avere una sorta di relazione simbiotica con i loro simili. 


Viliane sostiene che questi fuochi siano una sottospecie dei veri fuochi 
fatui, animali saprofagi che attirano la preda verso la Fatua Madre e 
condividono l'energia psicoeterea rilasciata dalle sue vittime. In 
qualità di saprofagi interdipendenti, probabilmente sono privi delle 
formidabili difese dei loro cugini predatori, rendendoli molti più 
vulnerabili. 


In alternativa, Sarethi presuppone che questi "fuochi" siano semplici 
emanazioni o evocazioni della Fatua Madre e non libere creature 
viventi. Questa tesi è supportata da un episodio in cui un avventuriero 
racconta di avere ucciso direttamente una Fatua Madre, per poi vedere 
i fuochi rimanenti perire immediatamente assieme a lei; tuttavia la 
fonte è considerata altamente inaffidabile. 


In sintesi, le opinioni degli studiosi riguardo le Fatue Madri e i fuochi 


sono nettamente in contrasto ed è probabile che rimangano tali per 
diverso tempo. Ma tutte le fonti concordano su un punto cruciale: si 
tratta di nemici molto pericolosi e dovrebbero essere evitati a tutti i 
costi. 


Il ritiro dell'antico Moth 


Una lettura per tutti i novizi del tempio: 


L'Ordine delle Ave Falene è antico e nobile. Noi alimentiamo e 
celebriamo i nostri avi i cui spiriti si manifestano nelle Ave Falene. 
Ogni falena trasporta il fjyron di uno spirito ancestrale. Tradotto 
liberamente come "desiderio di pace", il fiyron può essere cantato 
nella seta prodotta dalle Ave Falene. Quando la seta viene tessuta e 
decorata con la genealogia dell'Ava Falena corretta, verranno 
confezionati abiti dai fantastici poteri magici. 


Gli adepti del nostro ordine hanno il potere della preveggenza. La 
conoscenza degli antichi è quella di sapere cantare il futuro nel 
presente. Per questo motivo, solo al nostro ordine è stato conferito il 
privilegio di interpretare le Antiche pergamene. Queste scritture 
superano anche le divinità, sia aedra che daedra. Tuttavia, la 
conoscenza della realtà ha un prezzo. Ogni lettura delle Antiche 
pergamene è più profonda della precedente e il sacerdote rimane cieco 
più frequentemente e per un periodo di tempo maggiore. L'ultima 
lettura raggiunge infine la massima conoscenza del contenuto della 
pergamena ma il sacerdote perde la vista in modo permanente. Non 
potrà più leggere altre pergamene. 


Il monastero si dedica al servizio di questi nobili membri del nostro 
ordine. Ora si trovano al di fuori delle loro vite con le Ave Falene che 
amano così tanto. Le loro dimore sotterranee sono perfettamente 
adatte alle falene. Questi sacerdoti crescono e nutrono le fragili 
creature cantando per loro. Producono la seta, la filano e la 
raccolgono in rocchetti. Dopodiché, tessono il filo ricavato 
decorandolo con le genealogie e le storie degli avi che hanno filato la 
seta. Questa è la loro nuova vita. 


Come loro accudiscono le Ave Falene, noi accudiamo i monaci ciechi. 
Come quelli lavorano nell'oscurità, noi serviamo nella luce. Se hanno 
bisogno di cibo e acqua, ci procuriamo entrambe. Se hanno bisogno di 
strumenti e mobilio, possono contare su di noi. Se hanno bisogno di 
segretezza, anche. Se hanno bisogno di mercanti ai quali vendere il 
frutto del loro lavoro, noi siamo lì. 


Inoltre, forniamo loro protezione. Molte generazioni fa, Gudrun venne 
nel nostro tempio. Resa cieca dalle visioni, porto con sé nuovi 
insegnamenti. Le visioni delle Ave Falene presagirono che i monaci 
avevano bisogno di difesa. Così, questi si esercitarono e misero in 


pratica gli insegnamenti di Gudrun. Ora sono maestri della spada 
senza spada, dell'ascia senza ascia. 


Tu, principiante, imparerai gli insegnamenti di Gudrun. Conoscerai il 
pugno della pace. Imparerai a servire i monaci ciechi. Imparerai a 
leggere nel futuro. Con il tempo, raggiungerai la pace e la conoscenza 
delle Ave Falene. 


Prova di Boethiah 


—Quella che segue è una storia vera. Potrebbe servire da avvertimento 
per coloro che hanno orecchie per sentire e un cuore per 
comprendere. — 


Un certo giorno, a una certa ora, i fedeli si riunirono per celebrare 
certi rituali, con la speranza di intravedere la loro padrona. Il giorno 
era quello giusto, l'evocazione quella corretta. 


Squarciando una cortina di fumo attraverso il velo, Lei in persona 
apparve dinanzi a loro, con un aspetto spaventoso e splendente. 
Indossava una corazza d'ebano più scura della notte senza luna, 
impugnando una lama più incandescente della superficie del sole. 
Nonostante fosse vestita come una regina-guerriera dunmer, 
troneggiava sopra i suoi seguaci come una statua scolpita nella 
Montagna Rossa. 


"Perché mi avete disturbata?" 
Sorpreso, il primo dei fedeli pregò: 


"O Boethiah, signora dei complotti, ingannatrice di nazioni, regina 
delle ombre, dea della distruzione, siamo venuti qui per adorarti!" 


Ella volse lo sguardo in basso, verso i propri seguaci riuniti per 
assistere all'evento. Accigliandosi, chiese al primo: 


"Tu che affermi di conoscermi, dimmi: come posso io conoscere te?" 
Rispose intimorito: 


"Ogni notte io ti prego e invoco i tuoi splendidi nomi. Non riconosci il 
suono della mia voce? Del più devoto dei tuoi seguaci?" 


Ella si accigliò e fece un lungo sospiro, scaraventando via l'uomo con 
l'aria proveniente dai suoi polmoni. 


Si rivolse dunque al secondo e chiese: 


"E tu? Come posso misurare il valore della tua esistenza?" 


Stordito dal potere della sua voce, egli si inchinò di fronte al suo volto 
SCUrO. 


Ella batté le mani, e anche lui sparì. 
Rivolta al terzo: 


"E tu, dimmi, come faccio a sapere che sei diverso da coloro che 
furono e dei quali non vi è più traccia?" 


Scosso e ammutolito dalla fine fatta dai suoi fratelli, egli sussurrò: 
"Abbi pietà di noi!" 


Ella batté due volte gli occhi. Il primo battito lo lasciò agonizzante. Al 
secondo fu distrutto. 


Ella lanciò un'occhiata fulminante verso coloro che erano rimasti e 
disse: 


"To non ho alcuna pietà" 
E così fece con gli altri. Li mise alla prova, ma senza successo. 


Infine venne da me, con gli occhi accesi di rabbia e la lingua bagnata 
d'odio, e disse: 


"Di tutti i miei seguaci ne restano solo due. Dimmi, penultimo, in che 
modo proverai la tua esistenza?" 


Senza esitare, tirai fuori la mia lama e la piantai nel petto dell'altro 
che mi stava accanto, quindi risposi senza timore: 


Chiedi a colui il cui sangue bagna la mia lama se esisto" 


Lei sorrise. E i Cancelli per l'Oblivion si aprirono fra i suoi denti. Poi 
aggiunse: 


"Dimmi, ultimo rimasto dei miei seguaci, per quale ragione tu sei 
9 
ancora vivo mentre gli altri no?" 


Recuperai la mia lama e gliela offrii, rispondendo: 


"Io sono vivo perché l'altro è morto. Io esisto perché ho la volontà per 
farlo. E resterò finché ci saranno i segni del mio lavoro, come il 


sangue che cola da questa lama". 
Annuì, accettando il mio dono, e mi disse: 
"Così sia." 


—Se leggere questo racconto ti ha fatto ribollire il sangue nelle vene e 
ti ha infuocato la mente, allora Boethiah ti aspetta. Sarebbe saggio 
rispondere alla sua chiamata. Si trova sulla montagna che sovrasta 
Windhelm. Vediamoci là e ti metteremo alla prova. 


Alduin è reale e non è Akatosh 
di 

Thromgar Testa Dura, 

prode nord 

Come diceva mio pa', gli imperiali sono stuppidi! 


Ecco perché scrivo questo libbro. Non ho mai scritto un libbro prima, 
e non ho mai pensato di scriverne uno, ma a volte un'uomo deve fare 
quello che deve fare. E quello che devo fare è chiarire la faccenda del 
dio ciamato Akatosh e del drago ciamato Alduin. Non sono la stessa 
cosa, non importa cosa dicono gli imperiali o le loro motivazioni. 


Mio pa' non credeva agli dei, ma mia mamma sì. Lei vennerava tutti i 
Divini e mi ha insegnato un sacco di cose. Così, ho imparato un paio 
di cosete su Akatosh. Proprio come un imperiale. So che è stato il 
primo degli dei ed è stato creato nel posto iniziale. E so che ha la 
forma di un drago. 


Mio pa' mi ha raccontato addirittura la storia di Martyn Septim e di 
quello che è accaduto quando i cancelli dell'Oblivion si sono aperti. 
Septim si è trasformato nello spirito di Akatosh e ha uciso Mehrunes 
Dagon. Ora, non so tu, ma un drago che combate il Principe della 
Distruzione a me va bene. 


Spero che ora capirai il problema. Akatosh è buono. Tutti quanti, dai 
nord agli imperiali, lo sanno. Ma Alduin? Altro che buono! È l'opposto 
di buono! Che Alduin è cattivo non ci piove! Così capisci, Akatosh e 
Alduin non possono essere la stessa cosa! 


Crescendo come un ragazzo a Skyrim, ho sentito un sacco di storie. 
Raccontate dal mio pa', che le aveva sentite dal suo pa' e così via. E 
una di queste storie riguardava Alduin. Ma non era Akatosh. Era un 
altro drago e uno di quelli veri. 


Credo che Akatosh è una sorta di spirito di drago: non un drago a tutti 
gli effeti e non un dio che vive in qualche posto divino tipo l'Oblivion. 
Ma Alduin è un vero drago, con carne, denti e una cresta dorsale più 
lunga del Fiume Bianco! E c'è stato un tempo in cui Alduin ha cercato 
di regniare su Skyrim con gli altri draghi. Alla fine, ci sono voluti degli 
eroi incredibilmente forti per ucciderlo e farla finita con questa storia. 


Quindi dimmi: ti sembra forse Akatosh? No, amico. Direi propio di no. 


Quindi io, Thromgar Testa Dura, affermo con la massima convinzione 
che Alduin è reale e non è Akatosh! 


Tra i draugr 

di 

Bernadette Bantien 
Accademia di Winterhold 


Fu solo al settimo mese che le creature sembrarono accettarmi. A dire 
il vero, "accettarmi" non è proprio la parola esatta, ma sembravano 
essersi convinte che non rappresentavo alcuna minaccia e 
gradualmente cessarono i loro attacchi. Sebbene fossi in grado di 
respingerle tranquillamente (di solito basta una combinazione di 
incantesimi del fuoco e di repulsione), devo ammettere che ne avevo 
abbastanza di rimanere costantemente all'erta in loro presenza. 


Non saprò mai se si accordarono tra di loro in qualche modo, poiché 
gli unici suoni che producono sembrano essere in quella lingua pagana 
che non riesco nemmeno a pronunciare, figurarsi trascriverla. Con il 
tempo, ho compreso che intenzioni avevano nei miei confronti più dal 
tono e dai loro movimenti che dalle parole specifiche. L'ostilità di ogni 
creatura si percepisce facilmente, ma in questi particolari morti 
viventi, con tali variazioni di andatura e velocità, quella che a volte è 
una carica ostile, altre volte può essere un semplice movimento. Gli 
occhi sembrano essere la chiave del loro intento e devo confessare che 
in più di un sogno vengo perseguitata da questi puntini luminosi nel 
buio. 


Mi sono sempre chiesta perché gli anziani sacerdoti del Culto del 
Drago insistessero affinché i loro seguaci fossero sepolti con loro. 
Sembra che il massimo della vanità pagana fosse trascinarli con sé 
nella morte e come mi sono integrata, ho cominciato a capirne i 
motivi. Ogni giorno, un differente gruppo di draugr si svegliava e 
camminava con andatura dinoccolata verso il sarcofago del proprio 
sacerdote e si prostrava dinanzi ad esso. Rimanevano diverse ore, per 
poi pulire meticolosamente la zona. A quanto pare, i seguaci dei 
sacerdoti del Drago continuano a venerare i propri maestri nella 
morte, il che spiegherebbe la loro ferocia nel difenderne le stanze. 


Ci vollero diverse settimane prima che mi sentissi a mio agio per 
avvicinarmi all'area dove riposava il sacerdote del Drago. Poco a poco, 
finché i ringhianti draugr si stancarono di respingere la mia timida 
presenza, fui in grado di attivare alcuni semplici incantesimi per 
scrutare l'area attorno alla tomba, in modo da farmi un'idea sulle 


energie magiche in zona. Quando il successivo gruppo di draugr venne 
a rendere omaggio al sacerdote, ho avvertito una sorta di 
trasferimento: un flusso distinto di energia vitale fra i seguaci e il 
maestro. 


Fu qui che compresi finalmente il concetto di resurrezione del Culto 
del Drago. La seconda vita eterna era promessa solo a coloro che 
ascendevano al sacerdozio, ma i funzionari minori contribuivano con 
la loro forza vitale al sostentamento dell'eternità. Non so da quale 
sorta di fonte essi attingano, ma è chiaro che ogni draugr porta dentro 
di sé un sussurro di vita scarso, che recupera la notte quando risposa 
nella sua nicchia. A oggi, credo che le grottesche figure che vediamo 
nei tumuli, seppellite come uomini e donne, siano la conseguenza di 
migliaia di anni di appassimento che le ha rese le creature miserabili 
che conosciamo. Se avessimo visitato il tumulo subito dopo la sua 
costruzione, forse non ci saremmo nemmeno resi conto che gli abitanti 
erano morti! 


Queste scoperte ed estrapolazioni mi entusiasmano e la mia mente 
non vede l'ora di tornare ai tumuli. Mi sono fermata qui all'accademia 
per trascrivere queste note e raccogliere ulteriori provviste per una 
visita prolungata. La mia nuova speranza è apprendere qualche modo 
rudimentale per comunicare con loro: immaginare cosa potrebbero 
svelarci riguardo ai tempi antichi è sconcertante. 


Il linguaggio dei draghi: un falso mito 
di 

Hela Materia Grigia 

Drago. 


La parola stessa evoca immagini da incubo: di cieli oscurati, ruggiti 
orribili e distese di fuoco. Senza dubbio, i draghi erano creature 
terrificanti, un tempo numerose quanto letali. 


Ma quello che i nord non capiscono è che i draghi non erano semplici 
bestie ignoranti. Anzi, erano una cultura prospera e intelligente, 
intenzionata a eliminare o schiavizzare ogni civiltà non draconica del 
mondo intero. 


È quindi ovvio che i draghi avessero bisogno di un modo per 
comunicare con i propri simili. Che avessero bisogno di parlare. E 
dopo numerose ricerche, gli studiosi hanno confermato questa ipotesi. 
Poiché i possenti ruggiti delle bestie, anche quelli accompagnati da 
fuoco, ghiaccio o incantesimo letale, erano in realtà molto di più: 
erano parole. Parole in un linguaggio antico ma decifrabile. 


Sciocchezze, dite? Pura follia di qualche accademico troppo zelante? 
Anche io la pensavo così. Fino a quando alle mie orecchie sono giunte 
alcune voci: uno strano stralcio di conversazione fra alcuni esploratori 
coraggiosi o cacciatori di tesori. Ripetevano sempre la stessa parola: 


mMUuro. 


Così ho continuato a origliare. Ho cominciato a incastrare i pezzi del 
rompicapo svelando lentamente il mistero. 


Disseminati per tutta Skyrim, in antichi sotterranei, cimiteri e altri 
luoghi isolati, ci sono delle mura. Mura nere e minacciose con inciso 
un testo così antico e sconosciuto, che nessuno di coloro che le ha 
viste è stato in grado di tradurlo. 


In cuor mio, sapevo la verità: doveva trattarsi dell'antico linguaggio 
dei draghi! Di cos'altro avrebbe potuto trattarsi? Era logico pensare 
che queste mura furono costruite dagli antichi nord che vivevano al 
tempo dei draghi e li temevano e rispettavano. In qualche modo, 
avevano imparato a utilizzare il linguaggio delle antiche bestie. 


Fino a quel punto mi ero basato solo sul mio istinto. Mi serviva una 
prova. E fu così che cominciò l'avventura della mia vita. Un'avventura 
di diciassette mesi che causò la morte di tre guide coraggiose e due 
mercenari di scorta. Ma preferisco non indugiare su questi macabri 
dettagli, perché il risultato finale fu talmente glorioso da ripagare tutti 
gli sforzi. 


Nei miei viaggi, ho trovato molte delle antiche mura che hanno 
confermato i miei sospetti e intuizioni. 


Infatti, sembrerebbe che gli antichi nord abbiano copiato il linguaggio 
dei draghi antichi: i caratteri di quel linguaggio assomigliano molto ai 
graffi lasciati dalle artigliate. È quasi possibile immaginarsi un drago 
maestoso mentre usa i suoi artigli affilati per incidere i simboli nella 
roccia e un testimone oculare umano, magari un servo o uno schiavo, 
mentre osserva per imparare il linguaggio e utilizzarlo per i propri 
fini. 


Osservando le mura che sono riuscita a rintracciare, ho notato una 
cosa peculiare riguardo ad alcune parole. Era come se pulsassero di 
uno strano potere: un'energia sconosciuta che, se sbloccata, sarebbe 
stata nelle mani del lettore. Lo so che sembra una farneticazione, ma 
se foste stati al cospetto di queste mura, ammirandone il nero 
profondo e avvertendone il potere, sono certa che capireste di cosa 
parlo. 


Fortunatamente, per quanto ipnotizzata, ho conservato la lucidità 
abbastanza da trascrivere i caratteri dinanzi a me. E così facendo, ho 
iniziato a comprendere gli schemi del linguaggio, schemi che mi 
hanno permesso di decifrarne i testi. 


Per esempio, ho trascritto il seguente passaggio: 


HET NOK YNGNAVAR G1F KOD1V WO DR1 Y4 MORON AU FROD 
DO KROSIS NUZ SINON S3V DINOK 4RK DUK1N 


Traslitterando in tamrielico questi graffiti, sono riuscita a risalire a 
questa frase: 


Het nok Yngnavar Gaaf-Kodaav, wo drey Yah moron au Frod do 
Krosis, nuz sinon siiv dinok ahrk dukaan. 


Che si traduce in tamrielico come segue: 


Qui giace Yngnavar Orso Fantasma, che cercò la gloria nel campo di 
battaglia dei dolori e che invece trovò la morte e il disonore. 


Poi, in un'altra cripta, ho trovato un muro con questa trascrizione: 


HET NOK KOPRIN DO IGLIF 3Z SOS WO GRIND OK OBLIN NI KO 
MOROK2 VUK2N NUZ 4ST MUNAX H1LVUT DO L3V KRASIR 


Che si traslittera in: 


Het nok kopraan do Iglif Iiz-Sos, wo grind ok oblaan ni ko morokei 
vukein, nuz ahst munax haalvut do liiv krasaar. 


E si traduce in tamrielico come segue: 


Qui giace il corpo di Iglif Sangue Ghiacciato, che ha incontrato la sua 
fine non in una gloriosa battaglia, ma con il tocco crudele di una 
malattia fulminante. 


Qui si intravede lo schema. La ripetizione "qui giace", può significare 
soltanto una cosa: queste mura indicano i luoghi di sepoltura degli 
antichi nord. 


Potete immaginare la mia eccitazione quasi incontenibile. Tutto 
cominciava a quadrare. Gli antichi nord usavano il linguaggio dei 
draghi su queste mura per delle ragioni molto specifiche. Ovviamente, 
una di queste era marchiare la tomba di individui importanti. Ma 
cos'altro? Erano tutte tombe o servivano anche ad altri scopi? 


Ho deciso di scoprirlo e i miei sforzi sono stati ricompensati. Ecco cosa 
ho scoperto... 


Questo passaggio: 


HET M4 T4ROD3S TAF3R SKORJI LUN SINAK WEN KLOV GOV9 N1L 
RINIK H4KUN ROK TOGI1T W4 G4ROT 


Traslitterato in: 


Het mah tahrodiis tafiir Skorji Lun-Sinak, wen klov govey naal rinik 
hahkun rok togaat wah gahrot. 


In tamrielico corrisponde a: 


Qui cadde il perfido ladro Skorji Mano Prensile, che fu decapitato 
dalla stessa ascia che cercò di rubare. 


Quindi questo muro indica il luogo del decesso di un nord importante 
e antico. 


Questo passaggio: 


QETHSEGOL V4RUKIV D1INIK F4L3L K3R DO GRAVSN FROD, WO 
BOVUL KO M1R NOL KINZON Z4KR3 DO KRUZ3K HOKORON 


Traslitterato in: 


Qethsegol vahrukiv daanik Fahliil kiir do Gravuun Frod, wo bovul ko 
Maar nol kinzon zahkrii do kruziik hokoron. 


In tamrielico corrisponde a: 


Questa roccia commemora i bambini elfi del Campo d'Autunno 
condannati, che fuggirono terrorizzati dalle spade affilate dell'antico 
nemico. 


Questo muro sembra commemorare qualche evento dimenticato e 
antico della storia di Tamriel. Se questo evento abbia avuto luogo o 
meno nei pressi del muro, probabilmente non lo sapremo mai. 


E infine, questo passaggio: 


AESA W4L1N QETHSEGOL BR3N43 V4ARUKT THOHILD FIN T8R WEN 
SMOL3N AG FRIN OL S4Q00 H2M 


Che si traslittera come segue: 


Aesa wahlaan qethsegol briinahii vahrukt, Thohild fin Toor, wen 
smoliin ag frin ol Sahgo Heim. 


E in tamrielico corrisponde a: 


Aesa innalzò questa pietra per sua sorella, Thohild l'Inferno, la cui 
passione bruciò calda come la Forgia Rossa. 


Questo muro (che non è l'unico di questo tipo) fu ovviamente 
commissionato o costruito da una persona specifica, per onorare 
qualcuno di importante. Che significato aveva questo luogo? Era 
importante per la defunta? O era la posizione esatta dove era morta? 
Per l'ennesima volta, probabilmente le risposte sono perse nel tempo e 
fuori dalla nostra portata. 


Come potete vedere, l'antico linguaggio dei draghi non è affatto un 
mito. È esistito. O ancora meglio, esiste tuttora e probabilmente 
esisterà fino alla fine del tempo, grazie agli antichi nord e alla 
costruzione di questi svariati "muri della parola". 


Ma non limitatevi alle mie parole. Perché le pareti sono lì, pronte a 
essere scoperte, nei luoghi più segreti e pericolosi di Skyrim. Servono 
come ponte fra il nostro regno e quello degli antichi nord. Forse i 
draghi non torneranno mai a questo mondo, ma ora noi possiamo 
tornare al loro. 


E un giorno, forse, riusciremo a sbloccare il potere nascosto, strando e 
sconosciuto, contenuto nelle loro parole. 


La dicotomia Alduin/Akatosh 


Libro settimo del 2920 

Ultimo anno della Prima Era 

di 

Alexandre Simon 

Sommo sacerdote della Cappella di Akatosh, Wayrest 


Come sommo sacerdote della Cappella di Akatosh, ho dedicato la mia 
vita al servizio del Grande Drago. Colui che all'inizio fu il primo. Colui 
che è il più grande e potente di tutti i Divini. Colui che è 
l'incarnazione stessa dell'infinito. 


Ovviamente, sono un uomo dalla fede profonda e incrollabile, ma 
sicuramente non cieca, dato che sono anche un uomo dall'approccio 
accademico e ho sempre apprezzato l'istruzione e la ricerca della 
verità in tutte le sue forme. E così, ho avuto l'onore e il privilegio di 
rendere la ricerca della verità su Akatosh e su tutte le incarnazioni del 
nostro amato Divino, il lavoro della mia vita. 


Il Grande Drago è venerato in tutto il mondo civilizzato (e non mi 
riferisco solo all'Impero, ma a ogni nazione del grande Nirn che ha 
abbracciato e appreso la virtù delle lettere). Solitamente, il più grande 
dei Divini è indicato come Akatosh. Ma quello di cui non tutti 
potrebbero essere al corrente è che saltuariamente viene chiamato con 
altri due nomi. 


Gli aldmeri fanno riferimento ad Akatosh come Auri-El. I nord lo 
chiamano Alduin. Questi nomi emergono ripetutamente in alcuni testi 
antichi e in ognuno di questi è chiaro che la divinità in questione non 
è altri che colui che chiamiamo Akatosh. 


Eppure c'è chi crede, persino in questa epoca illuminata, che non sia 
così. Che le interpretazioni regionali di Akatosh non siano affatto 
interpretazioni. Piuttosto, sono riferimenti a divinità completamente 
diverse, divinità che possono o non possono condividere gli stessi 
aspetti del Grande Drago. 


Molti altmer dell'Isola di Summerset venerano Auri-El, che è l'anima di 
Anui-El, che a sua volta è l'anima di Anu l'Onnipresente. Ma se 


chiedete direttamente agli elfi alti (come ho fatto io, quando mi sono 
recato all'Isola di Summerset per continuare la mia ricerca), la 
maggioranza ammetterà che Auri-El non è altri che Akatosh con un 
nome diverso modificato in base alle proprie credenze culturali. 


Dunque forse, non è una sorpresa che il vero dissenso teologico risieda 
in Skyrim, fra la gente nord, tanto rinomata per la loro testardaggine 
quanto per la loro robustezza e valore sui campi di battaglia. Quando 
ho raggiunto la bianca e aspra provincia, rimasi sorpreso nel trovare 
un popolo con opinioni su Akatosh diametralmente opposte agli 
altmer. La maggior parte di nord sembra credere che il loro Alduin 
citato nelle leggende, non sia Akatosh, ma una divinità 
completamente differente. Un grande drago, sì, ma non il Grande 
Drago. 


Determinato ad approfondire l'argomento, mi sono consultato con 
diversi nord, primo fra tutti un anziano e rispettato capo clan di nome 
Bjorn Gran Sanguinario. E quello che mi ha sorpreso di più rispetto 
dei miei interlocutori, non è che credevano in Alduin invece che in 
Akatosh, ma che riconoscevano Alduin in aggiunta ad Akatosh. In 
realtà, la maggior parte dei figli di Skyrim sembra concepire Akatosh 
nel mio stesso modo: egli è, di fatto, il Grande Drago, primo fra i 
Divini, perseveranza personificata e una forza del bene supremo nel 
mondo. 


Alduin, affermano, è qualcosa di completamente differente. 


Che sia o meno una vera divinità rimane un interrogativo, ma l'Alduin 
del folclore nord è di fatto un drago, così antico e così potente, che fu 
ribattezzato "Divoratore del Mondo", e alcuni resoconti lo descrivono 
persino come colui che divora le anime dei morti per mantenere il suo 
potere. Altre storie gravitano attorno ad Alduin e lo dipingono come 
una specie di re drago, che riunì i draghi in una guerra contro il 
genere umano, finché non fu sconfitto per mano di uno o più eroi 
coraggiosi. 


E difficile affermare che tali leggende non siano avvincenti. Ma come 
sommo sacerdote e come studioso, sono costretto a pormi la più 
importante delle domande: dove sono le prove? 


I nord di Skyrim danno un grande valore alla loro tradizione orale, ma 
tale è il motivo della loro inaffidabilità. Una diceria trasmessa nella 
piazza del mercato di Wayrest può cambiare così drasticamente nel 
corso di poche ore, che entro la fine della giornata qualcuno potrebbe 
credere che metà dei residenti della città siano coinvolti in una serie 


di attività scandalose. Come può, dunque, una persona educata e 
illuminata credere a una leggenda che è stata tramandata solo a voce, 
per centinaia o persino migliaia di anni? 


La risposta a tale domanda è semplice: non può. 


E quindi, la mia conclusione è che l'Alduin delle leggende nord sia di 
fatto Akatosh, la cui storia è cresciuta contorta e deformata attraverso 
secoli di rivisitazioni e abbellimenti. Sebbene non per colpa loro, i 
popoli primitivi di Skyrim non compresero la bontà e la grandezza del 
Grande Drago e fu questa mancanza di comprensione che gettò le basi 
per quello che divenne, per ironia della sorte, il loro più incredibile 
prodotto creativo: Alduin il Divoratore del Mondo, spauracchio per le 
storie della buonanotte e giustificazione per le azioni eroiche degli 
antichi. 


Volare lontano dai Thalmor 


Caro lettore, il libro che hai tra le mani è stato stampato in duplice 
copia, affinché tutto l'Impero possa conoscere la storia narrata al suo 
interno. Non fraintendermi, non si tratta di un'opera di finzione. Gli 
eventi raccontati sono tutti veri e documentati in origine in un diario 
privato che ora è al sicuro nella Casa dei Calami di Hammerfell. C'è 
voluto quasi un anno per stampare questo libro. 


* Ashad Ibn Khaled, Alto scriba, Casa dei Calami, Hammerfell 


Sono trascorsi nove giorni. Nove giorni da quando mi sono liberato. 
Nove giorni da quando ho strangolato il mio carceriere con le mie 
stesse catene. Nove giorni da quando sono fuggito nella notte, senza 
mai voltarmi indietro ma tenendo sempre le orecchie aperte. 


Tuttavia, per comprendere meglio la mia situazione attuale, è 
necessario prima sapere da dove vengo e dove è iniziata questa storia. 


Il mio nome è Hadrik Cuore di Quercia e sono un fiero nord di Skyrim. 
Il mio mestiere è quello dello skald. Ho ricevuto il mio addestramento 
presso l'Accademia dei Bardi di Solitude. Per anni mi sono guadagnato 
da vivere come menestrello e suonatore itinerante, e per un certo 
periodo sono stato persino al servizio degli eserciti di vari jarl come 
bardo. 


Posso affermare con certezza che se non fossi stato un bardo non mi 
sarei mai cacciato in questo pasticcio. 


I miei guai sono cominciati quando ho iniziato a cantare di Talos, il 
nono e più grande dei Divini, amato dalla gente di Skyrim. Peccato 
che non lo sia altrettanto dai Thalmor. 


Ah, già, i Thalmor. Di questi tempi sono comuni quanto un 
raffreddore a Skyrim e non meno fastidiosi. O almeno così pensavo 
allora, prima che mostrassero il loro vero potere e la loro influenza. 


Per chi ancora non lo sapesse, i Thalmor sono i recenti "ospiti" d'onore 
di Skyrim, gli elfi alti del Regno degli aldmeri che ci hanno fatto la 
grazia di non ucciderci tutti durante la grande guerra. 


Ma, come ogni nord di Skyrim sa bene, la grazia dei Thalmor ha 
richiesto un prezzo altissimo da pagare. Una delle clausole inserite nel 
Concordato Oro Bianco, il trattato di pace fra i nostri popoli, 


prevedeva l'abolizione del culto di Talos. I Thalmor trovavano assurdo 
venerare un uomo diventato un dio, così il culto libero di Talos fu 
bandito da tutta Skyrim e fatto rispettare in quelle città dove la 
presenza dei Thalmor era più forte. Città, aggiungerei, dove l'Impero 
ha una posizione più consolidata. 


Fu in una di questa città, Markarth per l'esattezza, che presi la 
decisione di sfidare il divieto del culto di Talos. Scelsi di esprimere il 
mio spregio con ciò che sapevo fare meglio, ovvero una canzone. 
Dopo aver trascorso parecchio tempo a comporre e provare un'opera 
originale, ho deciso di eseguirla in pubblico. Non una, non due, ma 
ben sette volte, una volta al giorno, per un'intera settimana. 


Ora, c'è una cosa che la maggior parte dei miei compagni non sa: non 
tutti i Thalmor a Skyrim vivono nella stessa condizione o hanno lo 
stesso incarico. Infatti, c'è un gruppo in particolare che opera in 
segreto, nell'ombra, tenendo d'occhio i nord in attesa che infrangano 
la legge continuando ad adorare il loro dio Talos. Essi sono i giudici, e 
il loro compito consiste appunto nel far rispettare la più tremenda 
delle clausole stabilite nel Concordato Oro Bianco. 


Avrei eseguito la mia canzone un'ottava volta, se me ne avessero dato 
la possibilità. Purtroppo le cose andarono diversamente. I giudici 
avevano assistito alla mia esibizione, così mi ritrovai con un cappuccio 
nero in testa alle prime luci dell'alba e fui caricato su un carro assai 
scomodo, con la sinistra promessa che avrei apprezzato la mia "nuova 
casa". Presto scoprii che si trattava di una specie di prigione o campo 
segreto in cui i Thalmor portavano i prigionieri. L'unica cosa certa è 
che non sarei mai uscito da lì vivo. 


Fu allora che capii che dovevo trovare un modo per fuggire ai miei 
carcerieri, anche a costo di lasciarci la pelle. Sempre meglio che 
marcire in una prigione Thalmor dimenticata dagli dei fino alla fine 
dei miei giorni. 


Finalmente ebbi la mia occasione quando il carro si fermò e ci 
accampammo per la notte. Una delle due guardie Thalmor assegnate 
alla mia custodia andò nella foresta a caccia, lasciandomi solo con 
l'altra. Il resto della storia è noto. 


Sono trascorsi nove giorni da allora e in questo tempo mi sono accorto 
di quanto sono stato sciocco. Non avrei potuto cantare quella canzone 
una sola volta? O non cantarla affatto? Non potevo ingoiare il mio 
orgoglio nord e rendermi conto del potere e dell'influenza dei Thalmor 
sugli jarl? 


Oh, no, e così eccomi costretto a fuggire, come una lepre durante una 
battuta di caccia. Sono sempre in movimento. Riposo poco e non 
dormo mai. I Thalmor seguono ogni mia mossa. Dove andrò? Come 
farò a far perdere le mie tracce? Onestamente non lo so. L'unica cosa 
certa in questo momento è che se gli emissari del Regno degli aldmeri 
non possono avere la tua anima, si prenderanno la tua vita. 


Il mio nome è Hadrik Cuore di Quercia e sono un fiero nord di Skyrim. 
Ricordati di me, perché presto sarò morto. 


Un resoconto sulle Antiche pergamene 
di 

Quintus Nerevelus 

Un tempo bibliotecario imperiale 


Dopo il presunto furto di un'Antica pergamena dalla biblioteca 
imperiale, cercai di trovare ogni tipo di indice o catalogo delle 
pergamene in nostro possesso in modo da poter evitare queste 
situazioni (o almeno verificarle al meglio) in futuro. Con sgomento 
scoprii che i sacerdoti falena sono notoriamente imprecisi nel gestire 
le manifestazioni fisiche delle pergamene e che quindi non avevano 
idea di quante ne avessero né di come fossero organizzate. La semplice 
domanda suscitò la loro ilarità, come se un bambino avesse chiesto 
perché i cani non parlano. 


Confesso che la mia invidia nei confronti di coloro che possono 
leggere le pergamene aumenta sempre di più, ma non sono ancora 
disposto a sacrificare la vista in nome di una presunta conoscenza. I 
sacerdoti falena con cui ho tentato di parlare sembrano strambi come 
ogni altro anziano affetto da demenza senile, dunque non capisco in 
cosa consista questa sapienza che deriverebbe dalla lettura. 


A ogni modo, decisi di creare io stesso un indice delle Antiche 
pergamene, con l'ausilio dei monaci. Ogni giorno andavamo negli atri 
della torre e loro mi spiegavano il contenuto generale di ciascuna 
Antica pergamena in modo che io potessi registrarne la posizione. 
Sempre attento a non sbirciarne il contenuto, mi basavo solo sulle loro 
parole. Disegnai con cura una mappa delle stanze, ove si trovavano le 
pergamene relative a varie profezie specifiche o a vari periodi storici. 
In tutto ci volle circa un anno di duro lavoro, ma alla fine mi ritrovai 
con appunti su tutta la biblioteca per intraprendere la mia 
catalogazione. 


Fu allora che le cose iniziarono a complicarsi. Studiando i miei 
appunti trovai che molte cose si sovrapponevano e si contraddicevano 
nettamente. A volte diversi monaci dicevano che la stessa pergamena 
si trovava in due punti opposti della torre. Se non avessi saputo che 
non amano scherzare, avrei pensato che mi stessero prendendo in giro. 


Ne parlai con uno dei monaci, e lui scosse la testa come a compatire la 
mia perdita di tempo. "Quando ti sei imbarcato in quest'impresa", 


disse tossendo, "non ti ho detto che i tuoi sforzi sarebbero stati vani? È 
impossibile contare le pergamene." 


"Pensavo intendessi dire che erano troppe per essere numerate." 


"Lo sono, ma questo è solo uno dei problemi. Girati e dimmi, quante 
pergamene ci sono nel contenitore dietro di te?". 


Feci scorrere le dita sulle custodie di metallo, contando i bordi 
circolari. Mi rigirai. "Quattordici", dissi. 


"Dammi l'ottava", mi disse allungando la mano. 


Posi il cilindro sul suo palmo, e lui fece un lieve cenno di assenso con 
la testa. "Ora conta di nuovo." 


Prendendolo in giro nella mia testa, passai nuovamente la mano sulle 
pergamene e non riuscii a credere a quello che sentivano le mie dita. 


"Ora... ora sono diciotto!" balbettai. 


Il vecchio monaco ridacchiò, le gote sollevavano la benda che aveva 
sugli occhi. "E infatti", disse, "lo sono sempre state." 


Fu allora che divenni il novizio più anziano che fosse mai entrato nel 
culto della Falena Ancestrale. 


Sul Grande Crollo 


Allo stimato Jarl Valdimar di Winterhold. 


In primo luogo, permettimi di porti le mie più sincere condoglianze. 
Mi rendo conto che tu, come molti altri, hai perso la famiglia e per 
questo hai la mia più totale comprensione. 


Mi pare di capire che alcuni membri del tuo consiglio abbiano 
incolpato di questo terribile disastro i miei colleghi dell'accademia. 
Sebbene non possa che riconoscere il colpo ricevuto alla luce dei 
recenti eventi e il desiderio di comprendere l'accaduto, ti invito 
vivamente a considerare la situazione nella sua integrità. 


Come tutti, anche tu conosci la storia e la reputazione dell'accademia 
di Winterhold. Da tempo è un motivo di orgoglio per la città e 
un'organizzazione esclusiva di Skyrim. Ha ospitato alcuni dei più 
grandi maghi e ha sempre promosso dei rapporti costruttivi con le 
altre provincie di Tamriel. 


È risaputo che questi rapporti sono stati, per così dire, tesi durante le 
ultime decadi. Dopo la crisi dell'Oblivion, la gente di Skyrim ha 
ovviamente mostrato una certa diffidenza verso i maghi, sebbene la 
stragrande maggioranza di noi abbia contrastato attivamente le azioni 
della Mitica Alba. L'accademia si aspettava già una reazione del 
genere, ma sperava che con il tempo la diffidenza sarebbe svanita. 


Dopodiché, giunse l'Anno Rosso. Nessuno aveva previsto l'esplosione 
della Montagna Rossa o il devastante effetto che avrebbe avuto sulla 
cultura dunmer. Il tuo predecessore fu così gentile da accogliere molti 
dei rifugiati, specialmente coloro che contribuirono agli studi 
dell'accademia, guadagnandosi la nostra gratitudine. 


Quando Solstheim fu generosamente offerta ai dunmer come una 
nuova dimora, rimasi come chiunque a bocca aperta, sebbene non 
condividessi l'aspettativa che gli elfi scuri se ne sarebbero andati da 
Skyrim. E non è passato inosservato che molti a Winterhold non 
abbiano apprezzato il fatto che così tanti maghi abbiano scelto di 
rimanere all'accademia invece di trasferirsi. 


E ora, le tempeste che hanno tormentato la costa di Skyrim per quasi 
un anno sono finalmente cessate, ma a caro prezzo per tutti noi. 
Questo grande crollo che ha devastato Winterhold è giunto 
inaspettato, te lo assicuro. Che l'accademia sia rimasta inalterata è 


solo un testamento alle protezioni magiche erette tempo addietro. Non 
implica in alcun modo che fossimo preparati a tale evento e implica 
ancora meno un qualsiasi coinvolgimento da parte nostra. 


Lungi da me ritenerti responsabile per le dicerie che si diffondono fra 
la gente di Winterhold. Ti invito, però, a non permettere che tale 
pettegolezzo metta radici e diventi una credenza comune. Non 
desidero in alcun modo vedere i nostri rapporti crollare com'è 
successo a Winterhold, poiché ti assicuro che l'accademia rimarrà da 
queste parti per molto, molto a lungo. 


Il tuo tenace sostenitore, 


Arcimago Deneth 


Dalla gloria alla disgrazia 
di 
Nithilis Lidari 


La Gilda dei Ladri di Skyrim è una sorta di enigma. Negli ultimi 
decenni, la loro organizzazione criminale è diventata da una delle più 
grandi e influenti di tutta Tamriel a un manipolo di sbandati in grado 
a malapena di seminare il panico a Riften, la loro città natale. Sebbene 
non esista alcuna testimonianza che spieghi questo rapido declino, le 
speculazioni dilagano. 


Una teoria sostiene che la gilda abbia sofferto una perdita: è molto 
probabile che il capogilda sia stato ucciso da uno di loro. Questo 
capogilda, conosciuto come Gallus, manteneva forti legami con molte 
delle famiglie influenti di Skyrim. Alla sua morte, questi vincoli sono 
morti con lui e senza queste garanzie, la gilda non aveva più carta 
bianca nei feudi di Skyrim. 


Una seconda teoria suggerisce che la gilda sia sotto una sorta di 
"maledizione" mistica che complica enormemente le normali attività 
dei suoi membri. Sebbene non esista alcuna prova consistente a 
supporto di questa teoria, negli ultimi vent'anni è stato registrato un 
aumento insolito di fallimenti nei tentativi di rapina molto redditizi. I 
motivi dell'esistenza di questa maledizione vengono attribuiti un po' a 
tutto, dal suddetto omicidio all'interferenza divina. 


AI fine di risolvere definitivamente questo mistero, ho trascorso gli 
ultimi due anni come infiltrato nella Gilda dei Ladri. Inizialmente, 
essendo piuttosto cauti con gli stranieri, mettermi in contatto con loro 
a Riften è stato difficile, ma dopo numerosi tentativi sono riuscito a 
guadagnarmi la loro fiducia. La mia speranza è che una volta entrato 
in contatto con alcuni capi della gilda, possa imparare di più sul loro 
declino e pubblicare un secondo volume del mio lavoro. 


Nonostante aiutare la gilda nei suoi piccoli crimini possa marchiarmi 
come un criminale, è un compromesso che sono disposto ad accettare. 
Il mistero del declino della Gilda dei Ladri va risolto una volta per 
tutte e messo nero su bianco nella storia di Skyrim. 


Il flagello del Quartiere Grigio 
di 
Frilgeth Doma Cavalli 


Le tragedie piombate su Morrowind inducono alla compassione anche 
il più duro dei cuori nordici. Gli elfi scuri meritano le nostre 
condoglianze, ma finora non si dimostrano degni del più semplice atto 
di carità. Ci sono diversi approcci su come affrontare l'imminente 
problema di Morrowind e propongo le due soluzioni praticate a 
Skyrim. Una dovrebbe servire da esempio, l'altra da avvertimento. 


Considerate Riften, che confina con la provincia in rovina. Un certo 
numero di elfi scuri si è stabilito sul posto, ma devono guadagnarsi da 
vivere come ogni cittadino della grande città. Si adoperano come 
mercanti, lavorano nei templi e servono nella fortezza. Un lavoro 
onesto, addirittura lodevole se consideriamo che è una razza che è 
stata in acque così cattive da sollevare questo argomento. Oggi la città 
ha ancora i suoi problemi, ma non sono riconducibili in alcun modo 
alla presenza di forestieri. In breve, gli elfi scuri sono entrati a far 
parte dello stile di vita di Skyrim, come ci si attende da qualsiasi 
nuovo arrivato in queste terre. 


Per un approccio alternativo, per scoprire cosa accade a essere troppo 
concilianti con i nuovi arrivati, basta guardare a quella che una volta 
era la fiera città di Windhelm. A pensare che la città di Ysgramor, che 
fu battezzata così dopo avere cacciato gli elfi dalla nostra sacra 
dimora, sia diventata un centro che accoglie ogni rifugiato dalle terre 
del fumo sulfureo, è un disonore per le radici dei nord. 


E quali sono state le conseguenze? Come prevedibile, la pigra e 
insoddisfatta marmaglia è affogata nello squallore in un'area ora 
delicatamente conosciuta come "il Quartiere Grigio" della città. 
Nessuno si aspettava che contribuissero al bene della città e così è 
stato. Che abbiano provato a rendere una fiera città nord una piccola 
frazione di Morrowind è già di per sé un insulto, ma l'ammontare dei 
disordini che hanno causato all'interno delle mura dovrebbe allertare 
qualsiasi jarl. 


Gli abitanti nord della città parlano di crimini e conflitti costanti nel 
Quartiere Grigio che non accennano a diminuire. La guardia cittadina 
pattuglia a malapena la zona, lasciando che gli elfi scuri facciano tutto 
quello che ritengono giusto secondo le loro usanze. Le famiglie 


rispettabili della città, i Mare Crudele e i Frantuma Scudi, parlano 
quasi con affetto familiare dei loro impiegati argoniani, ma gli elfi 
scuri non hanno fatto alcuno sforzo per ingraziarsi o per essere 
benvoluti dal resto dei cittadini. 


Abbiamo motivo di essere ottimisti, tuttavia, dato che lo Jarl Ulfric, 
come lo erano i nostri padri, non è minimamente tollerante con questa 
sottospecie di esseri. Infatti, la mano morbida di Hoag si riflette sulla 
popolazione argoniana della città: gli uomini pesce, almeno, hanno 
imparato a contribuire nel miglior modo possibile alla loro nuova 
casa. Si sono dimostrati dei lavoratori modello, sgobbando al porto 
con la massima efficienza e con sorrisi smaglianti. Gli elfi scuri 
farebbero bene a seguire l'esempio dei loro cugini a scaglie. Mi aspetto 
che imparino a contribuire direttamente o che riprendano a 
vagabondare in cerca di un tetto e un po' di calore a tempo debito. 


La battaglia della Montagna Rossa e Ascesa e 
caduta del Tribunale 


[Quella che segue è una trascrizione delle parole di Lord Vivec, 
indirizzate a un sacerdote dissidente, Malur Omayn, e ad alcuni 
magistrati dell'Inquisizione sconosciuti presenti durante 
l'interrogatorio, sulle tradizioni dei nativi delle Terre di cenere 
riguardo la Battaglia della Montagna Rossa e sulle profezie del 
Nerevarine.] 


Nessuno può ricordare chiaramente gli avvenimenti del passato. Ma 
mi hai chiesto di raccontare, con le mie parole, gli eventi riguardanti 
la Battaglia della Montagna Rossa, la nascita del Tribunale e le 
profezie di un Nerevar rinato. Ecco cosa posso dirti. 


Quando i chimer abbandonarono per la prima volta le greggi e le 
tende dei loro antenati nomadi, costruendo le prime grandi casate, 
amavano i daedra e li veneravano come divinità. Ma i nostri fratelli, i 
dwemer, disprezzavano questi dei, giudicando folli i nostri rituali e 
favorendo al loro posto gli dei della ragione e della logica. Per questo 
motivo, i chimer e i dwemer erano sempre in guerra, almeno finché i 
nord invasero Resdayn. Solo allora i chimer e i dwemer accantonarono 
i rancori per unirsi nella lotta agli invasori. 


Respinti i nord, il generale Nerevar dei chimer e il generale Dumac dei 
dwemer, che erano arrivati a essere amici e a rispettarsi, decisero di 
stipulare una pace tra i popoli. A quel tempo, ero un umile consigliere 
di Nerevar. La regina di Nerevar, Almalexia, e un altro dei suoi fidati 
consiglieri, Sotha Sil, conoscendo le amare dispute tra i chimer e i 
dwemer, non erano convinti che la pace potesse durare. Ciò 
nonostante, con negoziati e compromessi, Nerevar e Dumac riuscirono 
in qualche modo a preservare un fragile equilibrio. 


Ma quando Dagoth Ur, signore della casata Dagoth e amico fidato di 
Nerevar e dei dwemer, ci mostrò le prove che l'alto ingegnere 
dwemer, Kagrenac, si era impossessato del Cuore di Lorkhan e lo stava 
usando per creare un nuovo dio, tanto un affronto alla fede chimer 
quanto un'arma temibile, tutti noi insistemmo affinché Nerevar 
dichiarasse guerra ai nani per distruggere questa minaccia alla 
religione e alla sicurezza dei chimer. Nerevar era preoccupato. Andò 
da Dumac e gli chiese se Dagoth Ur stesse dicendo il vero. Ma 
Kagrenac la prese come un'offesa e gli chiese chi si credeva di essere 
per intromettersi negli affari dei dwemer. 


Nerevar, ancora più preoccupato, raggiunse Holamayan, il tempio 
sacro di Azura e qui la divinità gli confermò le parole di Dagoth Ur, 
affermando che la creazione di un nuovo dio dwemer doveva essere 
impedita a ogni costo. Quando Nerevar fece ritorno con il messaggio 
della dea, i nostri dubbi vennero confermati. Insistemmo di nuovo per 
la guerra, rimproverandolo per la sua illimitata fiducia nell'amicizia e 
ricordandogli il suo dovere di proteggere la fede e la sicurezza dei 
chimer contro l'irriverenza e le ambizioni pericolose dei dwemer. 


Nerevar tornò a Vvardenfell per l'ultima volta, sperando nuovamente 
che trattative e buonsenso potessero preservare la pace. Ma questa 
volta, gli amici Nerevar e Dumac, discussero ardentemente e la guerra 
tra chimer e dwemer ebbe inizio. 


I dwemer erano ben difesi nella loro fortezza sulla Montagna Rossa, 
ma l'ingegno di Nerevar attirò in campo aperto la maggior parte delle 
truppe di Dumac e lì le bloccò. Nel frattempo, Nerevar, Dagoth Ur e 
un gruppetto di compagni entrarono segretamente nella Stanza del 
Cuore. Qui, Nerevar, il re dei chimer, affrontò Dumac, il re dei nani: 
crollarono entrambi per le gravi ferite riportate e le magie di 
assorbimento. Con Dumac morto, e minacciato da Dagoth Ur e dagli 
altri, Kagrenac puntò i suoi congegni verso il Cuore di Lorkhan 
scomparendo dal mondo con i suoi compagni. In quell'istante, i 
dwemer sparirono senza lasciare traccia in ogni luogo, ma i congegni 
di Kagrenac rimasero e dopo averli radunati, Dagoth Ur li consegnò a 
Nerevar. "Quello stupido di Kagrenac ha distrutto la sua gente con 
questi marchingegni. Meglio distruggerli ora, prima che cadano nelle 
mani sbagliate". 


Ma Nerevar era determinato a conferire con la sua regina e i suoi 
generali, che avevano previsto il sopraggiungere della guerra e il cui 
consiglio non avrebbe ignorato mai più. "Chiederò un parere al 
Tribunale che in passato ha avuto la saggezza che io non ho avuto. 
Rimani qui, leale Dagoth Ur, finché non tornerò". Così Nerevar chiese 
a Dagoth Ur di proteggere i congegni e la Stanza del Cuore fino al suo 


ritorno. 


Quindi Nerevar ci raggiunse sulle pendici della Montagna Rossa, 
riferendoci tutto quello che era accaduto più in basso. Ci disse che i 
dwemer avevano utilizzato dei congegni speciali per diventare 
immortali e che il Cuore di Lorkhan aveva dei poteri meravigliosi. 
[Solo in un secondo momento venimmo a sapere dagli astanti che 
secondo Dagoth Ur i dwemer erano stati distrutti e non resi immortali. 
Nessuno sa cosa è accaduto veramente.] 


AI termine dell'udienza con Nerevar, questo fu il nostro consiglio: 
"Dovremmo custodire questi congegni per il bene del popolo chimer. 
Magari i dwemer non sono spariti per sempre. Magari sono stati 
trasportati in qualche regno lontano da cui potrebbero ritornare 
minacciandoci nuovamente. Meglio conservare questi congegni per 
studiarli e comprenderne il funzionamento, per garantire la tutela 
delle generazioni future". 


E nonostante Nerevar fosse molto diffidente, fu disposto ad accettare il 
parere del consiglio a una condizione: che tutti insieme giurassimo 
solennemente su Azura di non utilizzare mai i congegni a scopo 
profano come i dwemer. Concordammo e giurammo solennemente 
sotto dettatura di Nerevar. 


Quindi ritornammo con Nerevar nella Montagna Rossa e incontrammo 
Dagoth Ur che si rifiutò di consegnarci i congegni, sostenendo che 
erano pericolosi e che era meglio non toccarli. Non voleva saperne e 
insisteva che soltanto lui avrebbe potuto custodirli. Inizialmente, 
pensammo che fosse stato influenzato in qualche modo, ma per come 
la vedo ora, probabilmente aveva compreso il potere degli strumenti, 
decidendo di tenerseli per sé. Quindi Nerevar e la nostra guardia 
intervenirono con la forza. Dagoth Ur e i suoi seguaci riuscirono in 
qualche modo a scappare, ma riuscimmo a recuperare gli attrezzi che 
furono consegnati a Sotha Sil per essere studiati e custoditi. 


Per qualche anno mantenemmo il giuramento fatto ad Azura, ma 
durante quel periodo, Sotha Sil studiò in segreto i congegni 
deducendone i misteri. E finalmente venne a noi con la visione di un 
nuovo mondo di pace, con giustizia e onore per i nobili, salute e 
prosperità per la gente comune e con il Tribunale come guida e 
patrono immortale. E dedicandoci a questa visione di un mondo 
migliore, andammo in pellegrinaggio alla Montagna Rossa, 
trasformandoci con il potere dei congegni di Kagrenac. 


AI completamento dei nostri rituali, quando iniziavamo a scoprire i 
nostri nuovi poteri, Azura, il signore daedrico, apparve dinanzi a noi 
maledicendoci per avere spezzato il giuramento. Con il suo potere 
profetico, ci disse che il suo campione, Nerevar, saldo nel suo 
giuramento, sarebbe tornato per punirci della nostra perfidia e per 
assicurarsi che questo sapere profano non sarebbe stato mai più usato 
per aggirare la volontà degli dei. Ma Sotha Sil rispose: "I vecchi dei 
sono crudeli e arbitrari e insensibili alle speranze e alle paure dei mer. 
Il vostro tempo è passato. Siamo noi i nuovi dei nati dalla carne, saggi 
e interessati ai bisogni della nostra gente. Risparmiaci le tue minacce e 
prediche, spirito volubile, siamo giovani e coraggiosi, e non ti 


temiamo". 


E in quel momento, tutti i chimer furono resi dunmer e le nostre pelli 
diventarono cineree e i nostri occhi infuocati. Naturalmente, a quel 
tempo credevamo che le uniche vittime fossimo noi, ma Azura disse: 
"Siete stati voi a volerlo. Avete scelto il vostro destino e il destino 
della vostra gente, e tutti i dunmer lo condivideranno fino alla fine del 
tempo. Vi credete delle divinità, ma non siete altro che ciechi e 
ignoranti". Dopodiché ci abbandonò nell'oscurità. Eravamo tutti 
spaventati, ma facendoci coraggio uscimmo dalla Montagna Rossa per 
modellare il mondo dei nostri sogni. 


E il nuovo mondo era glorioso e generoso, e l'adorazione dei dunmer 
fervente e grata. All'inizio, i dunmer erano intimoriti dalle loro nuove 
facce, ma Sotha Sil disse loro che non era una maledizione ma una 
benedizione, un segno della loro nuova natura e del favore speciale di 
cui avrebbero potuto godere in qualità di nuovi mer. Non più barbari 
tremanti di fronte ai fantasmi e agli spiriti, ma creature civilizzate, in 
contatto diretto con i loro amici e patroni immortali: i tre volti del 
Tribunale. Il discorso e la visione di Sotha Sil ci ispirarono 
infondendoci coraggio. Con il passare del tempo, creammo le usanze e 
le istituzioni alla base di una società onorevole e giusta, e la terra di 
Resdayn conobbe millenni di pace, uguaglianza e prosperità 
sconosciute alle altre razze selvagge. 


Ma nei meandri della Montagna Rossa, Dagoth Ur era sopravvissuto. E 
mentre la luce del nuovo mondo splendeva sempre più luminosa, nella 
Montagna Rossa si concentrava un'oscurità imparentata con la 
brillante luce che Sotha Sil aveva attinto dal Cuore di Lorkhan con i 
congegni di Kagrenac. Con il crescere dell'oscurità, tentammo di 
contenerla erigendo dei muri, ma distruggerla era impossibile, in 
quanto la sua fonte era la stessa della nostra ispirazione divina. 


E nei giorni recenti di Morrowind, ridotta a una provincia dell'Impero 
Occidentale, con la gloria del tempio che diminuisce e il flusso 
dell'ombra che si solleva dalla Montagna Rossa, ci torna alla mente 
Azura e la profezia del suo campione. Abbiamo atteso, ciechi, nel 
buoi, mere ombre, consumati da un sogno ardente, umiliati dalla 
nostra follia, spaventati per il nostro giudizio e speranzosi per la 
nostra liberazione. Non sappiamo se lo straniero che risponderà alle 
profezie del Nerevarine è il nostro vecchio compagno, Nerevar rinato, 
o una pedina dell'imperatore o un seguace di Azura o un segno del 
destino. Ma insistiamo affinché tu aderisca alla dottrina del tempio 
per uniformarti alle strutture che dividono Hierographa e Apographa e 
ti chiediamo di non parlare di argomenti che è meglio non proferire 


apertamente. Agisci come un sacerdote ligio al dovere, secondo i tuoi 
voti di obbedienza ai canonici e agli arcicanonici e tutto sarà 
perdonato. Rifiuta di obbedirmi e saprai cosa vuole dire schierarsi 
contro un dio. 


-- Vivec 


Le porte dell'Oblivion 

di 

Seif-ij Hidja 

"Quando entri nell'Oblivion, l'Oblivion entra in te". 
Nai Tyrol-Llar 


Il mio maestro Morian Zenas è stato il più grande mago di tutti i 
tempi. Avrai sentito parlare di lui come autore del libro Sull'Oblivion, 
un classico per tutto ciò che riguarda le questioni daedriche. 
Nonostante le molte richieste giuntegli negli anni passati, si è sempre 
rifiutato di aggiungere le nuove scoperte e le nuove teorie in quanto 
convinto che più si approfondiscono questi temi, meno certezze si 
hanno. Non voleva congetture ma fatti. 


Per decenni prima e dopo la pubblicazione di Sull'Oblivion, Zenas si 
creò una vasta biblioteca personale sulla patria di daedra. Dedicò il 
suo tempo parte alla ricerca e parte al miglioramento delle sue 
capacità magiche, nella convinzione che sarebbe riuscito a trovare la 
strada che conduce al pericoloso mondo che si trova oltre il nostro e 
che aveva bisogno di maggiori poteri per percorrere quelle vie oscure. 


Dodici anni prima di questo viaggio preparato così a lungo, Zenas mi 
nominò suo assistente. Possedevo le tre caratteristiche fondamentali 
per ricoprire tale ruolo: ero giovane e desideroso di aiutare senza 
porre domande; ero in grado di memorizzare un libro leggendolo solo 
una volta; e, nonostante l'età, ero già un maestro di Evocazione. 


Anche Zenas era un maestro di Evocazione, anzi un maestro di tutte le 
scuole note e ignote, ma non voleva dover contare solo sulle sue forze 
nei momenti più pericolosi della ricerca. In una cripta evocò alcuni 
daedra per interrogarli sulla loro terra natia e aveva bisogno di un 
altro evocatore per essere sicuro di evocarli, trattenerli e farli tornare 
da dove erano venuti senza incidenti. 


Non dimenticherò mai quella cripta, non tanto per il suo aspetto 
semplice e spoglio ma per ciò che non si riusciva a vedere. Anche 
dopo che le creature se ne furono andate, aleggiavano degli odori 
particolari: fiori e zolfo, passione e decadenza, potere e follia. Queste 
sensazioni mi tormentano ancora oggi. 


L'Evocazione, per il profano, mette in comunicazione la mente 
dell'evocatore con quella dell'evocato. Si tratta di una comunicazione 
tenue, fatta solo per attrarre, trattenere e rilasciare; tuttavia, nelle 
mani di un maestro, il legame può diventare molto più forte. Gli psijic 
e i dwemer possono (per quanto riguarda i dwemer, potevano) entrare 
in contatto con le menti di altri e conversare a miglia di distanza, 
questa particolare capacità viene talvolta chiamata telepatia. 


Nel corso del mio servizio, anche Zenas e io abbiamo sviluppato 
questo tipo di comunicazione. Avveniva per caso, il risultato di due 
evocatori in stretta collaborazione, e capimmo che questa scoperta 
sarebbe stata preziosa se utilizzata per l'Oblivion. Poiché gli abitanti di 
quelle terre potevano essere raggiunti anche da un evocatore con poca 
esperienza, potevo rimanere in contatto con il mio maestro mentre lui 
si trovava negli altri mondi e potevo annotare le sue scoperte. 


Le "porte dell'Oblivion", per utilizzare la terminologia di Zenas, non 
sono facili da individuare e abbiamo dovuto fare numerosi tentativi 
prima di trovare quella giusta. 


Esiste un posto, che gli psijic di Artaeum chiamano la Caverna dei 
Sogni, dove dicono sia possibile entrare e tornare dalle terre 
daedriche. Iachesis, Sotha Sil, Nematigh sono stati visti utilizzare 
questo mezzo ma, nonostante le molte richieste all'ordine, a noi ne è 
stato proibito l'uso. Celarus, il capo dell'ordine, ci disse che era stato 
transennato per la sicurezza di tutti. 


Speravamo, allora, di poter accedere all'Oblivion attraverso le rovine 
di Battlespire. La Chiusa è ancora in piedi, nonostante i vecchi campi 
di prova dei maghi guerrieri imperiali siano stati distrutti alcuni anni 
fa, al tempo di Jagar Tharn. Purtroppo, però, dopo aver cercato a 
lungo tra i detriti, dovemmo riconoscere che in seguito alla 
distruzione erano stati demoliti tutti gli accessi agli altri mondi, il 
Tumulo dell'Anima, l'Ombra Pericolosa e il Pozzo Havoc. 
Probabilmente avvenne tutto a fin di bene ma per noi fu una 
delusione. 


Il lettore avrà forse sentito parlare delle altre porte e può essere certo 
che le abbiamo cercate proprio tutte. 


Alcune sono solo frutto di fantasia o almeno non sono rintracciabili in 
base alle informazioni giunte fino a noi. Nei racconti popolari, invece, 
si fa riferimento all'Abisso di Marukh, lo Specchio di Corryngton, la 
Croce Mantellana, il Crocicchio, la Bocca, l'enigma di una formula 
alchemica chiamata Giacinto e Sole Nascente, nonché a un gran 


numero di altri posti e oggetti che si dice siano porte ma che non 
siamo riusciti a trovare. 


Alcuni esistono realmente ma il loro utilizzo è molto rischioso. Il 
gorgo dell'Abeceano chiamato Maelstrom di Bal, per esempio, può 
inghiottire navi e rappresentare una porta per l'Oblivion ma il trauma 
che l'azione infausta delle sue acque esercita sul malcapitato lo 
conduce sicuramente alla morte. Allo stesso modo, non prendiamo 
neanche in considerazione l'idea di buttarci dalla Colonna di Thras, 
con la sua struttura a spirale di corallo alta mille piedi, pur essendo 
testimoni dei sacrifici sload compiuti qui. Alcune vittime morivano per 
la caduta mentre altre sembravano svanire prima di essere 
scaraventate sulle rocce sottostanti. Poiché gli sload non sapevano 
dare una risposta sul perché alcuni erano fatti sparire e altri morivano, 
preferimmo non scoprire l'arcano sulla nostra pelle. 


Il modo più semplice, e allo stesso tempo più maledettamente 
complesso, per accedere all'Oblivion era quello di non essere più qui 
ma cominciare a essere lì. La storia ci offre vari esempi di maghi che 
sembravano viaggiare negli altri mondi a loro piacimento. Molti di 
loro sono morti da molto tempo, se mai sono esistiti, ma fummo in 
grado di trovarne uno ancora in vita. Infatti, in una torre al largo della 
Baia di Zafirbel, nell'Isola di Vvardenfell nella provincia di 
Morrowind, vive in solitudine un mago vecchissimo di nome Divayth 
Fyr. 


Non fu facile raggiungerlo. Inoltre, era piuttosto restio a rivelare a 
Morian Zenas il segreto della porta dell'Oblivion. Fortunatamente, la 
conoscenza che il mio maestro aveva dei racconti popolari colpì Fyr e 
fu così che gli indicò il cammino. Non manterrei la promessa fatta a 
Zenas e Fyr se spiegassi qui la procedura, ma, anche se potessi, non 
divulgherei questo segreto. Si tratta infatti di informazioni pericolose. 
Posso solo dire che lo schema di Fyr era basato su una serie di porte 
che davano su mondi diversi create dal mago Telvanni ormai 
scomparso da tempo e presunto morto. Visto lo scarso numero di 
porte, valutammo l'affidabilità e la sicurezza del passaggio e ci 
considerammo fortunati nell'aver conosciuto questo informatore. 


Morian Zenas lasciò quindi questo mondo per dare inizio 
all'esplorazione. Io rimasi nella biblioteca a trascrivere queste 
informazioni e per aiutarlo nelle ricerche. 


"Polvere", mi sussurrò il primo giorno di viaggio. Al di là di questa 
semplice parola, potevo sentire tutta la sua emozione, la sua voce mi 
echeggiava nella mente. "Vedo da un capo all'altro del mondo in 


milioni di sfumature di grigio. Non esiste cielo, terra o aria, solo 
particelle che fluttuano, cadono, mi avvolgono. Devo levitare e 
respirare utilizzando i poteri magici...". 


Zenas esplorò quella terra nebulosa per un certo tempo incontrando 

creature di vapore e luoghi di fumo. Non incontrò mai il principe ma 
concluse che si dovesse trovare ad Ashpit, la patria di Malacath dove 
angoscia, tradimento e promesse infrante saturavano l'aria pungente 
come fossero cenere. 


"Il cielo è in fiamme", lo udii dire quando passò nel regno successivo. 
"Il suolo è melma ma vi si può camminare. Sono circondato da rovine 
annerite, come se qui si fosse combattuto in tempi ormai remoti. L'aria 
è gelida. Sprigiono getti di calore intorno a me ma sento ancora il 
freddo colpirmi da tutte le direzioni, come fossero stilettate". 


Questo era Coldharbour e il principe del luogo era Molag Bal. A Zenas 
sembrava un Nirn futuro, governato dal Re del Saccheggio, arido e 
desolato, pieno di sofferenza. Potevo sentire Morian Zenas piangere di 
fronte a certe scene e tremare alla vista del palazzo imperiale cosparso 
di sangue ed escrementi. 


"Troppa bellezza", mormorò Zenas nel regno successivo. "Vedo male. 
Vedo fiori e cascate, alberi maestosi, una città d'argento ma è tutto 
sfuocato. I colori scorrono come se fossero liquidi. Ora piove e il vento 
è come un profumo. Questo è sicuramente Moonshadow, dove abita 
Azura". 


Zenas non si sbagliava e fu persino ricevuto dalla Dea dell'Alba e del 
Crepuscolo nel palazzo rosa. Lei ascoltò la sua storia sorridendo e gli 
parlò della venuta del Nerevarine. Il mio maestro trovò Moonshadow 
talmente bello da volersi stabilire lì, quasi cieco per sempre, ma 
sapeva che doveva proseguire e completare la sua scoperta. 


"Sono nel mezzo di una bufera", mi disse entrando nel regno 
successivo. Descrisse un paesaggio formato da alberi scuri e contorti, 
spiriti ululanti e banchi di nebbia, pensai quindi che fosse entrato 
nelle Deadland di Mehrunes Dagon. Ma subito dopo aggiunse: "No, 
non mi trovo più in una foresta. C'è stato un lampo e ora sono in una 
nave. L'albero è a brandelli. La ciurma è stata massacrata. Si sta 
avvicinando qualcosa tra le onde... oh, cielo... Un attimo, ora mi trovo 
in una prigione umida, in una cella...". 


Non si trovava, allora, nelle Deadland, bensì a Quagmire, il regno 
dell'incubo di Vaernima. A ogni minuto scoppiava un lampo e la realtà 


cambiava in qualcosa di sempre più orribile e terrificante. Prima un 
castello oscuro, poi un covo di bestie feroci, una palude illuminata 
dalla luna, fino a una bara in cui veniva rinchiuso vivo. A questo 
punto la paura si impossessò del mio maestro ma passò subito nel 
regno successivo. 


Lo udii ridere: "Adesso mi sento a casa". 


Morian Zenas mi descrisse una libreria infinita, con scaffali che si 
estendevano in tutte le direzioni, in verticale come in orizzontale. 
Pagine su pagine che fluttuavano nell'aria trasportate da una corrente 
magica che il mio maestro non riusciva a percepire. I libri avevano 
una copertina nera ma nessun titolo. Non vedeva nessuno ma 
avvertiva la presenza di fantasmi che si muovevano tra gli scaffali, 
impegnati a frugare tra i libri alla perpetua ricerca di qualcosa. 


Era ad Apocrypha. La patria di Hermaeus-Mora, dove si trovano tutte 
le conoscenze proibite. Sentii un brivido ma non posso dire se fosse 
mio o del mio maestro. 


Che io sappia, Morian Zenas non intraprese altri viaggi verso mondi a 
me ignoti. 


Per i primi quattro regni, il maestro mi parlava regolarmente. Una 
volta entrato ad Apocrypha, invece, tacque perché attratto dal regno 
della ricerca e degli studi, le passioni che avevano dominato il suo 
cuore a Nirn. Desideravo chiamarlo ma aveva chiuso la mente alle mie 
sollecitazioni. 


Poi sussurrò: "Non può essere...". 
"Chi potrebbe mai immaginarlo...". 
"Devo saperne di più...". 


"Vedo il mondo, il riflesso di un'ultima illusione, sta crollando intorno 
a noi..." 


Avrei voluto richiamarlo, implorarlo di dirmi cosa stava succedendo, 
cosa vedeva, cosa stava imparando. Provai persino con un'evocazione, 
come se fosse un daedra anche lui, ma si rifiutò di tornare indietro. 
Morian Zenas se ne era andato. 


Ricevetti un suo sussurro sei mesi fa. Dopo cinque anni di silenzio, 
preceduti a loro volta da altri tre. I suoi pensieri non sono più 
comprensibili, non appartengono ad alcuna lingua. Forse si trova 


ancora ad Apocrypha, perduto ma felice, in una trappola dalla quale si 
rifiuta di fuggire. 


Forse ha raggiunto la folle dimora di Sheogorath, insinuandosi tra gli 
scaffali e perdendo, così, la ragione per sempre. 


Se potessi lo salverei. 


Se potessi metterei a tacere i suoi sussurri. 


Sull'Oblivion 
di 
Morian Zenas 


Sembra improprio, sebbene consueto, definire demoni gli abitanti 
della dimensione dell'Oblivion. Questa abitudine probabilmente risale 
alle dottrine alessiane del profeta Marukh della Prima Era, che 
stranamente vietò le pratiche arcane con i daimon e poi trascurò di 
spiegare cosa fossero questi daimon. 


È molto probabile che "daimon" sia un errore ortografico o 
un'interpretazione etimologica di daedra, l'antica parola elfica per 
indicare quelle strane e potenti creature dotate di ignote intenzioni, 
originate dalla dimensione dell'Oblivion. "Daedra" in realtà è la forma 
plurale; il singolare è "daedroth". In un successivo trattato di Re Hale 
il Devoto, di Skyrim, almeno un centinaio d'anni dopo la 
pubblicazione delle dottrine originali, le perfide macchinazioni dei 
suoi nemici politici sono paragonate alla "malvagità dei demoni 
dell'Oblivion... le loro depravazioni uguagliano quelle di Sanguine 
stesso, sono crudeli come Boethiah, calcolatori come Molag Bal, e folli 
come Sheogorath". Hale il Devoto introdusse così, dilungandosi, 
quattro dei lord deadra negli annali scritti. 


Ma i documenti scritti non sono dopo tutto il metodo migliore per fare 
ricerche sull'Oblivion e i daedra che vi abitano. Coloro che tengono 
pratiche con i "daimon" raramente desiderano renderle pubbliche. 
Tuttavia, sparsi nella letteratura della Prima Era, si possono trovare 
cronache, giornali, annunci di streghe messe al rogo e guide per 
uccidere i daedra. Ho usato tutto questo materiale come fonte 
principale di informazioni. Sono attendibili almeno quanto i lord 
daedra che ho realmente invocato e con cui ho finalmente 
interloquito. 


Apparentemente, l'Oblivion è un luogo costituito da molte terre, da 
cui derivano i molti nomi che hanno per sinonimo l'Oblivion: 
Coldharbour, Quagmire, Moonshadow, ecc. Potremmo correttamente 
supporre che in ciascuna terra dell'Oblivion regni un principe. I 
principi daedra, i cui nomi ricorrono assai sovente negli antichi scritti 
(sebbene questa non sia una prova infallibile della loro autenticità o 
della loro esistenza) sono i summenzionati Sanguine, Boethiah, Molag 
Bal e Sheogorath, oltre ad Azura, Mephala, Clavicus Vile, Vaernima, 
Malacath, Hoermius (o Hermaeus o Hormaius o Herma, non sembra 


esistere un'unica ortografia accettata) Mora, Namira, Jyggalag, 
Nocturnal, Mehrunes Dagon e Peryite. 


In base alla mia esperienza, i daedra sono molto vari. È quasi 
impossibile classificarli nell'insieme tranne che per i loro immensi 
poteri e la loro inclinazione all'estremismo. Per quanto possibile, in 
alcuni casi ho cercato di farlo per mera convenienza accademica. 


Mehrunes Dagon, Molag Bal, Peryite, Boethiah e Vaernima sono fra i 
più demoniaci dei daedra, nel senso che i loro campi d'azione 
sembrano essere di natura distruttiva. Gli altri daedra possono, 
naturalmente, essere altrettanto pericolosi, ma raramente per il puro 
gusto di distruggere, cosa che contraddistingue invece i cinque 
suddetti. E i primi cinque sono ben diversi in fatto di distruttività. 
Mehrunes Dagon sembra preferire i disastri naturali, terremoti e 
vulcani, per sfogare la sua collera. Molag Bal predilige l'uso di altri 
daedra e Boethiah ispira le armi dei guerrieri mortali. Il campo 
d'azione di Peryite sembra essere la pestilenza e quello di Vaernima la 
tortura. 


In preparazione al prossimo scritto di questa serie, farò ricerche su 
due argomenti che mi hanno affascinato fin dall'inizio della mia 
carriera di studioso dei daedra. Il primo riguarda un particolare 
daedroth, forse un altro principe daedra, menzionato in molti articoli 
degli incunaboli come Hircine. Hircine è stato definito il Cacciatore 
dei Principi e il Padre degli Uomini-bestia, ma devo ancora trovare 
qualcuno in grado di invocarlo. L'altro obiettivo che mi prefiggo, e 
forse il più incerto, è di trovare un metodo pratico per i mortali di 
passare all'Oblivion. La mia filosofia è sempre stata di temere solo ciò 
che non capiamo ed è con questo pensiero fisso in mente che ho 
sempre perseguito i miei obiettivi. 


La crisi dell'Oblivion 
di 

Praxis Sarcorum 

storico imperiale 


AI volgere della Quarta Era, nell'anno 3E 433, l'Imperatore Uriel 
Septim VII fu assassinato e l'Amuleto dei Re distrutto. Questi 
avvenimenti misero in moto una catena di eventi che avrebbe 
abbattuto un impero e cambiato per sempre il rapporto fra l'uomo e 
gli dei. 


Inizialmente, gli assassini attaccarono l'imperatore nella Torre di Oro 
Bianco. Mentre le Blade li tenevano a bada, l'imperatore si fece strada 
nelle segrete, verso una via di fuga segreta costruita in una delle celle 
della prigione. Per ragioni solo a lui note, l'imperatore concesse la 
grazia al fortunato prigioniero in quella cella. Alcuni dicono che il 
prigioniero gli ricordava un amico d'infanzia. Altri dicono che era 
stato profetizzato. In ogni caso, il prigioniero assunse un ruolo 
fondamentale nella storia dell'Impero e di Tamriel: senza dubbio un 
segno degli dei. 


Gli assassini alle calcagna uccisero le guardie del corpo, le Blade, con 
una serie di attacchi furtivi e inesorabili. Alla fine, uccisero 
l'imperatore in persona. Prima di morire, Uriel Septim VII consegnò 
l'Amuleto dei Re al prigioniero, che in qualche modo raggiunse l'uscita 
attraversò le cloache imperiali. 


Ora come ora, l'assassinio è noto per essere stato compiuto da un 
gruppo di cultisti daedrici conosciuto come la Mitica Alba. Coloro che 
sospettano ancora la Confraternita Oscura dovrebbero prendere in 
considerazione due fatti: uno, la confraternita si sarebbe servita solo 
di un assassino e non di un piccolo esercito; due, non sarebbe mai 
stata così folle da dichiarare apertamente guerra all'Impero scavandosi 
la propria tomba. Come poi è successo alla Mitica Alba. 


L'Amuleto dei Re riemerse in seguito al priorato di Weynon, nei pressi 
di Chorrol, e Jauffre, gran maestro delle Blade e capo del priorato, lo 
prese in consegna. Il messaggero fu inviato a Kvatch per trovare un 
umile prete di nome Martin. A sua completa insaputa, Martin era il 
figlio bastardo di Uriel Septim VII e l'ultimo erede al Trono di Rubino. 
Solo lui poteva usare l'Amuleto dei Re per accendere i Fuochi di Drago 


che proteggevano la barriera fra Tamriel e l'Oblivion, e salvare il 
mondo dal complotto della Mitica Alba. 


Il prigioniero arrivò a Kvatch per trovarla infestata dai daedra che si 
erano riversati da un Cancello per l'Oblivion appena aperto: l'inizio 
della devastazione dell'Impero e della crisi dell'Oblivion. Come fece il 
prigioniero a chiudere il cancello è un'incognita, ma una volta chiuso, 
Martin e le guardie di Kvatch sopravvissute respinsero i daedra. 


Oggi noto come l'Eroe di Kvatch, il prigioniero e Martin ritornarono al 
priorato di Weynon, solo per scoprire che era stato saccheggiato e 
l'amuleto trafugato. Tuttavia, Jauffre sopravvisse all'attacco e i tre si 
recarono al Tempio del Signore delle Nuvole, il bastione delle Blade. 
In questa fortezza segreta nelle montagne fuori da Bruma, Martin fu 
tenuto al sicuro all'interno mentre l'Eroe di Kvatch andò in cerca 
dell'amuleto perduto. 


AI corrente soltanto che dietro all'assassinio e al furto dell'amuleto 
c'era un gruppo misterioso chiamato la Mitica Alba, l'Eroe di Kvatch fu 
incaricato di individuare il culto. Con l'aiuto di Baurus, una Blade al 
servizio dell'imperatore, usò i Commenti sul Mysterium Xarxes, testi 
esoterici scritti dal folle Mankar Camoran, per scovare il nascondiglio 
della Mitica Alba. Gli studiosi dei commenti dichiarano che il luogo 
non è indicato direttamente nei testi. La loro scoperta rimane un 
mistero. 


Non esistono rapporti ufficiali su come l'Eroe di Kvatch sia penetrato 
nel nascondiglio della Mitica Alba nei pressi del lago Arrius. Esiste il 
racconto di un bardo che afferma che l'eroe usò l'inganno e il 
travestimento, ma è solo un'ipotesi. Ciò che è noto, è che Mankar 
Camoran era dietro la Mitica Alba e che il gruppo venerava il Principe 
daedrico Mehrunes Dagon. Mankar si credeva un discendente diretto 
di Camoran l'Usurpatore, il famigerato pretendente al trono di 
Valenwood. 


L'eroe scappò in qualche modo con il Mysterium Xarxes, il sacro libro 
della Mitica Alba. Mankar Camoran fuggì nell'Obilvion con l'Amuleto 
dei Re. Con qualche sforzo e un rischio enorme per la sua sanità 
mentale, Martin decifrò il Mysterium Xarxes e lo utilizzò per aprire un 
cancello verso Mankar Camoran al fine di recuperare l'Amuleto dei Re. 


Prima che Martin potesse compiere il rituale per aprire il cancello, 
Mehrunes Dagon ne aprì un altro fuori da Bruma. L'Eroe di Kvatch 
salvò Martin e la città oltrepassando il cancello e chiudendolo, prima 
che un assedio daedrico distruggesse Bruma e il Tempio del Signore 


delle Nuvole. Riguardo a questa battaglia sono presenti numerose 
storie e cantate che non starò a ripetere. A quel punto, l'Eroe di 
Kvatch divenne anche il Salvatore di Bruma. 


Con la città e il Tempio del Signore delle Nuvole al sicuro, Martin aprì 
il portale per il "Paradiso" di Mankar Camoran. I dettagli di quello che 
accadde lì sono ignoti. Tutto ciò che sappiamo è che il Salvatore di 
Bruma raggiunse questo luogo, uccise Mankar Camoran e tornò con 
l'Amuleto dei Re. 


Con l'amuleto nelle sue mani, Martin Septim si presentò di persona al 
Consiglio degli anziani per essere incoronato imperatore di tutta 
Tamriel. Una volta incoronato cercò di riaccendere i Fuochi di Drago 
per difendere Tamriel dall'Oblivion. Nell'estremo tentativo di fermarlo, 
Mehrunes Dagon lanciò un assalto alla città imperiale aprendo diversi 
Cancelli per l'Oblivion dentro la capitale stessa. Senza corona, Martin 
si unì alla battaglia per le vie della città. 


Lo stesso Mehrunes Dagon lascio l'Oblivion ed entrò a Tamriel, 
rompendo il patto. Soltanto i Fuochi di Drago spenti lo resero 
possibile. Con la barriera ormai spezzata, era troppo tardi per 
riaccendere i fuochi. Martin Septim scelse di fare l'ultimo sacrificio: 
frantumò l'Amuleto dei Re per diventare l'incarnazione del dio 
Akatosh e affrontare Mehrunes Dagon. 


La documentazione su questa battaglia è molto eterogenea. Quello che 
sappiamo è che Mehrunes Dagon fu sconfitto e rimandato 
nell'Oblivion. L'incarnazione di Akatosh si tramutò in pietra ed è oggi 
visibile nel Tempio dell'Unico nella Città Imperiale. Con l'amuleto 
scomparso, i Fuochi di Drago spenti e l'ultimo imperatore Sangue di 
Drago defunto, la barriera per l'Oblivion è sigillata per sempre. 


Le acque dell'Oblivion 


Duecento e venti ere contate nel vuoto in cui il popolo condannato era 
cresciuto profondamente sapiente nella malignità. Poi gli dei luminosi 
decisero di punire quegli spiriti senza fede e distrussero quei ribelli 
caitiff, quei giganteschi, scellerati scarafaggi, ripugnanti alla luce. Si 
pentirono di aver posato i loro occhi sull'Oblivion e di avervi visto il 
primo della stirpe oscura e di averli accolti come fratelli e sorelle. 


I Principati della Vittoria contemplarono l'immensa malvagità degli 
indocili spiriti e li giudicarono fieri nel peccato e ricchi d'inganni. 
Decisero allora di castigare le tribù dei daedra e di percuotere la stirpe 
oscura con pugno e martello. 


Mai dovrà l'oscurità opporsi alla luce e grandi furono i poteri che 
alitarono nel vuoto e furono devastati uno sull'altro, e nessun 
giuramento possa mai asservirli, poiché profondissimi erano 
nell'invidia e nella perfidia. Poiché una volta che i portali saranno 
aperti, chi mai potrà serrarli contro la crescente marea? 


Ponti liminaii 

Discorso sulla teoria e la pratica 

del viaggio tra il Mundus e l'Oblivion 
di 

Camilonwe di Alinor 


Il passaggio transliminale di entità o oggetti accelerati senza la 
mediazione continua di supporti iperagonali non è possibile e, qualora 
lo fosse, risulterebbe nella estromissione dei referenti trasportati. Solo 
una circumpenetrazione transpontina del limen consentirà transiti di 
durata non infinitesimale. 


Sebbene altri supporti iperagonali potrebbero esistere in teoria, l'unico 
manufatto transliminale conosciuto in grado di veicolare la 
circumpenetrazione transpontina è la pietra sigillo. Una pietra sigillo è 
un esemplare di morfolite pre-mitico quasi cristallino che è stato 
trasformato in un manufatto extra-dimensionale tramite l'arcana 
iscrizione di un sigillo daedrico. Sebbene alcuni comuni morfoliti 
come le gemme dell'anima si possano trovare in natura, i morfoliti 
esotici utilizzati per creare le pietre sigillo si trovano solo negli abissi 
dell'Oblivion e non possono essere cercati o raccolti senza assistenza 
dei daedra. 


Quindi, poiché sia i morfoliti che i sigilli daedrici necessari per i 
supporti iperagonali non possono essere ottenuti senza commerciare 
con i lord daedra, è necessario che un meccanico transliminale abbia 
una conoscenza di base di Evocazione, sebbene incantesimi più 
specifici possano essere sostituiti se il meccanico ha sufficienti 
capacità evocative. Gli scambi e il commercio con i lord daedra sono 
una pratica esoterica radicata e non verranno discussi nel presente 
trattato. [1] 


Supponendo che una pietra sigillo sia stata acquisita, il meccanico 
transliminale deve per prima cosa preparare il morfolite per ricevere il 
sigillo daedrico. 


Il meccanico deve preparare una camera sigillata in modo che sia 
isolata dalla luce del sole e da altre interferenze esterne. Le pareti e il 
tetto di tale camera devono essere rivestiti di pietra bianca, mentre il 
pavimento da piastrelle nere. Tutte le superfici di questa camera 


devono essere purificate ritualmente con una soluzione di sali del 
vuoto ed etere solvente. 


Un tavolo quadrato deve essere posizionato al centro della stanza, con 
un piatto per ricevere il morfolite. Quattro incensieri devono essere 
preparati con incenso composto da gorvix e harrada. Durante 
l'equinozio, il meccanico deve posizionare il morfolite nel piatto e 
intonare i riti del Libro della Legge, iniziando all'alba e continuando 
fino al tramonto dello stesso giorno. 


Il meccanico può quindi presentare il morfolite purificato al lord 
daedra per l'iscrizione. Dopo che il sigillo del lord daedra è stato 
inciso, il morfolite diventa una vera pietra sigillo, un potente 
manufatto che raccoglie e protegge forze arcane, molto simile a una 
gemma dell'anima carica, ma di magnitudo molto superiore. Ed è 
questa pietra sigillo a essere necessaria per fornire l'incredibile forza 
arcana essenziale per l'incantesimo che supporta la 
circumpenetrazione transpontina del limen. 


Per aprire una porta dell'Oblivion, il meccanico deve comunicare 
direttamente, tramite parole magiche o incantesimo, con il lord 
daedra che ha iscritto la pietra sigillo in questione. Il lord daedra e il 
meccanico invocano insieme l'atto magico [2] e il meccanico attiva la 
pietra sigillo carica che viene immediatamente trasportata attraverso 
la barriera liminale nel punto in cui il suo sigillo fu iscritto, aprendo in 
questo modo un portale temporaneo tra Mundus e l'Oblivion. Questo 
portale potrebbe rimanere aperto solo per un breve periodo, a seconda 
della forza della barriera liminale nei punti prescelti. Il tempo 
massimo di apertura riportato è di qualche minuto, perciò l'utilità di 
queste porte è alquanto limitata. 


[1] Gli studenti interessati sono invitati a consultare le opere di 
Albrecht Theophannes Bombidius e Galerion il Mistico per le nozioni 
essenziali di questa disciplina. 


[2] Esempi raccomandati dell'atto magico si possono consultare nel 
Libro dei patti più arcani di Therion o in Forme rituali elfiche di 
Ralliballah. 


Commenti sul Mysterium Xarxes 


Libro uno 
di 
Mankar Camoran 


Salute a te mio novizio. Lascia prima di tutto che ti rassicuri: Mankar 
Camoran fu un tempo come te, dormiente, incauto, protonimico. Noi 
mortali lasciamo il sognante bozzolo natale allo stesso modo, spogli, 
salvo per la simbiosi con nostra madre, allo scopo di esercitare e di 
riconciliare noi stessi, fin quando potremo infine vedere con occhi 
rinnovati e liberare i nostri cuori dalla necessità o dalla paura che 
rimanga celata. In quel momento distruggeremo per sempre nostra 
madre ed entreremo nel dominio di Lord Dagon. 


[pagebreak] 


Mio lettore, questo libro costituisce la tua porta su quel dominio e, 
sebbene tu sia un distruttore, dovrai comunque sottometterti di fronte 
ai sigilli. Lord Dagon accoglierà soltanto chi si dimostra abbastanza 
astuto da attendere. Gli altri troveranno soltanto l'Aurbis nella loro 
folle corsa. Prima, procedi piano. Presta attenzione. L'impazienza che 
provi è la prima schiavitù di cui liberarti. 


Entra come Lord Dagon ha scritto: avanza lentamente e porta con te 
quattro chiavi. Sappi che allora sarai sovrano, un distruttore di una 

nuova stirpe, il cui giardino dovrà colmarsi di fiori, alcuni noti, altri 
ignoti, così come fu nella Mitica Alba. Allora emetterai il tuo primo 
vagito e rinascerai rinnovato. Sarà quel momento una neonimbiosi, 

maestro consanguineo del maestro, la cui madre è miasma. 


Ogni regione ci ha conosciuto e nessuno è rimasto impassibile al 
nostro passaggio, se non tremante di terrore. Forse sei venuto a noi 
dalla guerra, dallo studio, dalle tenebre o per l'allineamento di taluni 
serpenti. Sebbene ciascun sentiero sia importante nel suo genere, il 
premio sarà sempre lo stesso. Benvenuto, novizio, il fatto che tu sia 
qui significa che possiedi la dignità di un re. Ora, cerca nella tua tasca 
e guarda! Ecco la prima chiave scintillante della luce della nuova alba. 


La notte segue il giorno e così sappi che tale visione primordiale 
sprofonderà similmente nel turbolento mare della sera dove ogni fede 
verrà messa alla prova. Ancora una rassicurazione: perfino 


l'Usurpatore si inabissò sotto l'Iliac prima di risorgere a reclamare la 
sua flotta. Temi soltanto per un secondo. La fede vacillante è come 
acqua per uno scopo: nel giardino dell'alba respireremo la totalità 
delle molteplici realtà. 


Insinuati come Lord Dagon ha scritto: avanza lentamente e reca con te 
quattro chiavi. Il nostro ordine si basa sui principi della sua potente 
dottrina: novizio, cavaliere cercatore, cappellano e maestro. Che il 
maligno bruci nella sua luce come per abuso della nostra visione. 
Allora la nostra conoscenza avanzerà rettamente. Tuttavia, ricorda che 
la tua visione è ancora limitata, e sebbene tu abbia l'invito, non 
possiedi ancora l'indirizzo. 


Il mio stesso invito giunse per mezzo di un libro che Lord Dagon 
scrisse di sua mano nei deserti della ruggine e delle ferite. Il titolo è 
Mysterium Xarxes, complessivo di Aldmeretada, progenitore della 
moglie dell'enigma totale. Ciascuna parola è segreta e intrisa della 
dottrina, insinuante come un cataclisma, opaca come una rossa 
bevanda. Che io ne faccia menzione costituisce il testamento per il tuo 
nuovo rango, figlio mio. Il tuo nome adesso risalta del suo reale 
potere. 


Palazzo, capanna o caverna, hai lasciato alle tue spalle tutti i mondi 
nebbiosi della concezione. Nu-mantia! Libertà! Gioisci nella promessa 
del paradiso! 


Infinitamente creerà e ricreerà la totalità dei sistemi attorno a te, in 
forma di entità, soltanto un'ora prima che risplendano fino ad 
annichilirsi, fiorendo come sacri indumenti, divine vesti indossate per 
danzare ai piedi dorati di Lord Dagon. Una tempesta come sua prima 
arma, la furia della pioggia pestilenziale come seconda, i dardi 
incendiari di Anu come terza e gli occhi di Padhome come quarta. Sii 
sollevato in cuor tuo di possedere questa prima chiave con cui ti 
scaglierai più e più volte contro il lurido labirinto dei falsi paradisi. 


Ruggendo vagai fino a perdere la voce e trovare la verità. Lessi i 
misteri di Lord Dagon e con rinnovata percezione quasi impazzii per le 
informazioni. Le mie parole non trovarono appiglio finché non fui 
celato. Quelle non erano parole per i comuni mortali di Tamriel, il cui 
clero un tempo ostentava falsamente la reale natura dell'alba. Appresi 
dal mio errore e compresi che era l'umiltà l'originale saggezza di 
Mankar Camoran. Procedetti lentamente e recai quattro chiavi. 


Offrendo me stesso a quell'alba permisi al cerchio della grazia di 
circondarmi. Quando riacquistai la voce, parlavo con un'altra lingua. 


Dopo tre notti, parlavo con parole di fuoco. 


Rossa bevanda, intrisa della dottrina, intravidi il sentiero verso il 
giardino e compresi che per informare gli altri del suo asilo dovevo 
prima sprofondare nel mare della ricerca. Sappi che ho trovato la mia 
flotta e che sarai il vessillo della mia speranza. Mankar Camoran fu un 
tempo come sei tu, dormiente, incauto, protonimico, ma adesso non lo 
è più. Ora siedo e attendo di festeggiare con te in tutti i mondi di 
questo cosmo. Nu-mantia! Libertà! 


Commenti sul Mysterium Xarxes 


Libro due 

di 

Mankar Camoran 

Chiunque abbia trovato questo documento, lo chiamo fratello. 


Le risposte sono liberazioni, come per gli schiavi di Malbioge che 
vennero a sapere che il Nu-mantia li aveva liberati dal loro re 
carceriere, Maztiak, chiamato l'Arkayn dal Mysterium Xarxes. Maztiak, 
la cui carcassa fu trascinata per le strade dai suoi stessi scheletri 
vaganti e la cui carne venne infine squarciata sulle rocce E gli angeli 
che lo adoravano più, bevvero dai suoi melliflui icori gridando: "Che 
tutti conoscano il libero arbitrio e lo seguano!". 


La tua venuta è stata predetta, fratello mio, da Lord Dagon stesso nel 
suo libro dei rasoi. Verrai a noi quando i tuoi idoli si allontaneranno 
da te uno a uno. Sarai elevato a una visione che ancora conosci. Da 
novizio a saggio viaggiatore a distruttore di falsità. Tu, fratello, 
siederai con me nel paradiso e ogni ignota verità ti sarà rivelata. In 
verità, ti mostrerò questo libro e la sua immonda rubrica dalle 
innumerevoli piume, cosicché tu possa tradurre in simboli ciò che già 
conosci: la sfera della distruzione non è che il latte del non asservito. 
Non criticherò le tue esitazioni, poiché esse sono cose attese e degne 
di ricevere grazia per tramite degli oli. Non bramerò le tue disfatte, 
sebbene senza di esse tu possa superarmi perfino nella prossima terra 
di ogni infinità. Lord Dagon non desidera per te alcuna sventura ma 
soltanto solenne gravità. E la sua volontà deve essere la tua volontà, 
quindi apprendi dalle pagine del dio questo Rituale della Volontà. 


Sussurrando di terra in terra, dove i ficcanasi non desistono dai loro 
complotti salvo per il sangue, poiché il sangue è sangue, e allo 
spezzarsi di ossa, poiché le ossa sono ossa, fino a piegarsi e rispondere 
e cadere uno dopo l'altro, io ti invoco, drago, come fratello e re. 


Maree di dreugh: 7 e 7, nettare di olio, 1 e 1. Cerchi tracciati con 
umidi dibelliti: tre concentrici, lasciando cadere il sangue dove 
possibile. Una nascita rimirata da neri uccelli: 1° del Focolare. 
Provvedi a incantare i seguenti quando il tuo udito si offusca. 


Estasiato, colui che infine se ne va dimenticato. 


Perpetuati, gli schiavi che ignari girano la ruota. 


Asserviti, tutti i figli dell'Aurbis nella sua essenza. 


Commenti sul Mysterium Xarxes 


Libro tre 
di 
Mankar Camoran 


La torre sfiora ogni mantello del paradiso, fratello novizio, e dalla sua 
sommità un uomo può essere ciò che desidera. Ancora, sii come fu lui 
eppure mutato per chiunque altro su quel sentiero, per coloro che 
seguono. Questa è la terza chiave del Nu-mantia e il segreto di come i 
mortali divengono creatori e i creatori tornano a esser mortali. Le 
Ossa della Ruota necessitano della loro carne e questo è il retaggio del 
genere umano. 


Oh spergiuri, badate a voi, poiché i loro traditori corrono lungo i 
sentieri nemici, cani corridori di dei prolissi. Il Sangue di Drago ha 
celato l'ascesa in seimila anni di etereo labirinto, quale è l'arena, che 
ancora essi negano sia legata da giuramento. Per il libro, prendi 
questa chiave e penetra il divino guscio che racchiude i possessori dei 
mantelli. La pelle d'oro! SCARAB AE AURBEX! 


Sventura sia su chi infrange il giuramento. Della pelle dorata, il 
Mysterium Xarxes dice: "Non farti ingannare dai derelitti che hanno 
smarrito la retta via, poiché persero la fede a causa dell'aedra che non 
conosce altri mondi". E le parole di Lord Dagon ci istruiscono a 
distruggere tali senza fede: "Divora o prosciuga i derelitti perduti e 
guadagna quella minima volontà che li condurrà a percorrere il 
sentiero della divinità senza indugio. Scaccia o brucia chiunque li 
indusse ad attardarsi. Sappi che sono chiamati Mnemoli". 


Ogni nuovo membro sarà ripagato dal meno conosciuto. Vedi, fratello, 
e non offrire altro all'idra. 


Oh lettore, percepirai presto un coro d'ombre. La stanza in cui ti trovi 
ora si colmerà di occhi e voci. La luce della candela o dell'incantesimo 
che illuminano queste parole, diverrà un cancello per i traditori che 
ho menzionato. Disprezzali e non temere. Invocane i nomi, richiamali 
fuori dalla loro natura fondamentale. Io, il Mankar delle stelle, sono 
con te, e verrò a prenderti per condurti nel mio paradiso dove i 
traditori della torre saranno appesi a rovine di vetro finché non 
sorrideranno con la nuova rivoluzione. 


Quella è la tua protezione contro i Mnemoli. Correranno tristemente, 
con sinistro rumore, e splenderanno soltanto quando la terrà tremerà 
con l'eruzione dell'ammantato di nuovo. Dì loro: "Andate! GHARTOK 
AL MNEM! Dio è giunto! NUMI MORA! NUM DALAE MNEM!". 


Una volta che camminerai nel mondo mitico, cederà il suo potere a te. 
Il mito non è altro che primordiale volontà. Inesprimibile verità. 
Medita su ciò mentre cercherai la quarta chiave. 


Le leggi conosciute dell'arcana natura si disperderanno come calore. 
"Editto della prima torre: raffigura il limite del mutante dove non può 
più nuocere. Come dio del Mundus, similmente sarà la sua progenie, 
separata dalle proprie scintille divine. Noi siamo otto volte otto 
esarchi. Possa la casa di Padomay vederci come gli unici a uscire". 


CHIM. Che tutti sanno può rigenerare la terra. Testimone della casa 
del Re Rosso un tempo distesa di giungle. 


Colui che entra nel paradiso entrerà nella sua stessa madre. AE ALMA 
RUMA! L'Aurbis avrà fine in qualsiasi modo. 


La fine cerchiamo attraverso la nostra alba, ogni fine. Esita adesso e 
diverrai uno degli orfani persi nella via di cui mi alimento. Seguimi e 
io adorerò nel profondo. La mia prima figlia fuggì dalla via di 
dagonite. Il suo nome era Ruma e la divorai in un boccone senza pane, 
quindi ne feci un'altra, che apprese e che amai e i neri uccelli 
formarono la sua gemella ai confini del tempo. 


Sia la luce delle stelle il tuo mantello, fratello. Indossala per vedere e 
aggiungi la sua luce al paradiso. 


Commenti sul Mysterium Xarxes 


Libro quattro 
di 
Mankar Camoran 


Possa il custode della quarta chiave sapere in merito al suo cuore: il 
Mundex Terrene fu un tempo governato soltanto da tirannici re- 
dreugh, ciascuno con il proprio dominio, mentre guerre di confine 
infuriavano tra i loro oceani schiavi. Erano consanguinei del tempo, 
totem dell'antico, eppure malvagi e colmi di scherno e profani poteri. 
Nessuno che fosse in vita era libero dalle sofferenze imposte dai 
dreugh. 


Donai la mia anima al Magna Ge, disse il gioioso nel paradiso, 
affinché creassero il Rasoio di Mehrunes in segreto, nelle viscere stesse 
di Lyg, il dominio del Dio Fasullo che svanirà. Sebbene venissero da 
differenti acque, ciascun cucciolo condivideva un unico scopo: 
generare un principe del bene, filando le sue sembianze in fasce 
casuali e impregnandolo con il bene più prezioso e raro dell'Oblivion: 
la speranza. 


Incessantemente io intono dal paradiso: "Mehrunes il Ladro, Mehrunes 
il Corpo del Dio, Mehrunes le Rosse Braccia che Ascesero! Nu-mantia! 
Libertà!". 


Non disperate poiché quei giorni torneranno, miei novizi! Poiché 
come Mehrunes scagliò giù Lyg spezzandone il volto, dichiarando 
liberi tutti i diciannove e nove e nove oceani, così spezzerà la corona 
serpente del dominio di Cyrodiil creando una federazione! 


Tutto cambierà ancora come cambiò in quei lontani giorni, poiché con 
la magica parola Nu-mantia una grande ribellione si scatenò e abbatté 
le torri di CHIM-EL GHARJYG, i templari del Dio Fasullo furono 
massacrati, il sangue cadde come rugiada dall'alto verso le fosse più 
profonde, dove gli schiavi con espressioni di furia alzarono catene e 
denti contro i loro carcerieri e tutte le speranze furono spazzate dal 
fuoco. 


La vostra alba ascolta, mio signore! Che tutto l'Aurbis possa 
comprendere di essere libero! Mehrunes è giunto! Non vi è altro 
dominio se non la libera volontà! 


I soli furono lacerati mentre le tue Legioni Rosse mossero dal Lyg 
nell'entroterra del gelo, una legione per ciascun cucciolo, e Kuri venne 
abbattuto e Djaf venne rovesciato e Horma-Gile venne spezzato con 
gelido sale e in eterno chiamato Hor, e così sarà di nuovo nel tempo 
dei cancelli. 


Sotto gli acquitrini, Malbioge venne abbattuta, quell'antica Città delle 
Catene, estinta dal calore di nuove ossa e liberata. Galg e Mor-Galg 
furono abbattute insieme in una sola notte di luce e così sarà di nuovo 
nel tempo dei cancelli. 


Nient'altro che sventura per NRN che è divenuto La Fossa e sette 
maledizioni sul suo dreugh, il Vermae NI-MOHK! Ma per questo le 
crociate saranno come la creazione del mio signore, cucciolo per 
tramite del Ge agente per tua volontà, di nessun ostacolo se non per la 
tua stessa coscienza! Sappi che il tuo Inferno è spezzato, popolo 
dell'Aurbis, e prega il Nu-mantia che è libertà! 


La missiva della radice di Nirn 


Edizione aggiornata 
di 
Sinderion 


Quanto segue è la trascrizione del discorso pronunciato dal maestro 
alchimista Sinderion al Simposio Alchemico della Mano della Pioggia 
nel 4E 02. È una versione aggiornata di una missiva che Sinderion 
consegnò al medesimo gruppo anni prima. Abbiamo fatto del nostro 
meglio per preservare il tono originale del discorso, tuttavia sono state 
apportate lievi modifiche per chiarezza e motivi editoriali. 


Sharmirin Raythorne, 
scriba imperiale 


Vorrei oggi rivolgermi al Simposio con delle sconvolgenti rivelazioni 
riguardo alla radice di Nirn. 


Nonostante questa tenace pianta cresca praticamente ovunque vi sia 
uno specchio d'acqua, essa è estremamente rara e presto sarà estinta. 
Dopo anni di approfondite ricerche e di incessanti sforzi da parte del 
mio assistente, sono venuto in possesso di diversi esemplari della 
pianta. Secondo le teorie presentate dall'illustre erborista imperiale 
Chivius Regelliam, la radice di Nirn fiorì rigogliosa finché un 
cataclisma ne decimò gli esemplari. Sebbene molti eruditi rifiutino la 
teoria secondo la quale la Morte del Sole dell'anno 1E 668 ebbe 
ripercussioni catastrofiche sulla vegetazione, Chivius riteneva che il 
normale ciclo di crescita della radice fosse stato interrotto dalla 
mancanza di luce solare per un anno intero. Ove altre specie di piante 
riescono sempre a trovare il modo di sopravvivere, la misteriosa 
natura magica della radice di Nirn la rende estremamente suscettibile 
a simili mutamenti climatici. Che ciò sia vero o meno, è evidente che 
gli avvistamenti di radici di Nirn documentati siano in netto declino. 


Gli appunti di Chivius affermano curiosamente che la radice di Nirn 
emette "un brillante bagliore giallastro". Contrariamente a ciò, la 
radice così come la conosciamo oggi emette un tenue bagliore azzurro 
chiaro. Studi successivi di altri eruditi hanno fallito nel fornire 
adeguate spiegazioni riguardo a questo mutamento cromatico. Io 
ritengo che la pianta abbia percepito la sua imminente estinzione e, di 


conseguenza, abbia alterato il proprio metabolismo per sopravvivere. 
Una delle prove più rilevanti della mia teoria è la presenza della 
radice in ambienti sotterranei, luoghi completamente privi di luce 
solare. Stranamente, gli appunti di Chivius non citano alcun caso di 
radici di Nirn nel sottosuolo. Com'è possibile? Come può una pianta di 
superficie comparire improvvisamente in nuovi luoghi così atipici? 


La risposta, miei cari alchimisti, è ironicamente nascosta tra gli stessi 
appunti di Chivius. Sebbene trascorresse lunghi periodi conducendo 
esperimenti con la pianta nel suo laboratorio, egli trascurò una 
componente importante della crescita di un vegetale: il suolo. Chivius 
aveva ragione quando affermava che l'eruzione della Montagna Rossa 
contribuì all'estinzione della radice di Nirn, ma reputo che le ceneri di 
quella potente esplosione fecero ben più di oscurare il cielo. Mischiate 
alla terra fertile di Cyrodiil, le polveri si rivelano essere la vera causa 
della stupefacente metamorfosi della radice di Nirn. Nonostante oggi 
vi sia una presenza trascurabile di quelle ceneri infernali, ho eseguito 
delle prove su alcuni campioni che ho ricevuto da Vvardenfell. 
Esaminando attentamente i campioni, ho scoperto che questi erano 
ricchi di "sali di cenere", una sostanza estremamente magica. I dunmer 
di Vvardenfell erano noti impiegare i sali di cenere come ingrediente 
per la cura del "Blight", una grave malattia che decimò il loro regno 
centinaia di anni fa. Le proprietà uniche dei sali unite alla magia 
innata della pianta hanno portato la radice a... curarsi da sola. 


In sintesi, è chiaro che la radice di Nirn stesse morendo e sfruttò il 
sottoprodotto del suo distruttore per preservare se stessa. Ho la 
sensazione che la radice sia riuscita in questo intento in un lasso di 
tempo molto breve rispetto alle migliaia di anni necessari ad altre 
specie. 


Che voi siate o meno in accordo con la mia teoria, una cosa è certa: la 
radice di Nirn è prossima all'estinzione. Offre un potenziale 
inutilizzato per creare pozioni mai viste prima nella nostra epoca. 
Oggi propongo a voi tutti di destinare una piccola parte dei nostri 
fondi a sostenere una spedizione atta a raccogliere alcuni esemplari di 
radice di Nirn a scopo di studio. Ho steso questa proposta per una 
vostra attenta lettura dopo questa parte del Simposio. Vi prego di 
considerare seriamente quanto detto prima che sia troppo tardi, prima 
che la radice di Nirn non diventi altro che un lontano ricordo. 


Grazie per il vostro tempo. 


Diario di Sinderion 


4E 58 Secondo Seme, Middas 


Ho trascorso buona parte della mia vita cercando di svelare i misteri 
della radice di Nirn, eppure sento di non averne ancora abbastanza. 
L'affascinante suono emesso da questa strana erba sembra quasi 
schernirmi, sfidarmi a cercare di scoprire i suoi segreti con 
convinzione ancora maggiore. Anche dopo che un generoso 
viaggiatore ha accettato di procurarmi gli esemplari, portandomi ben 
cinque radici di Nirn, sono riuscito solamente a ottenere quella che si 
può definire una mediocre creazione alchemica. Eppure questo non fa 
che spingermi ancora di più alla ricerca della soluzione. 


Sono stati necessari cinquant'anni perché la risposta alle mie preghiere 
si materializzasse nella mia officina nel seminterrato, alla Locanda del 
Bosco Occidentale. Per prima cosa ho sentito quel suono famigliare, 
l'inconfondibile canzone della radice di Nirn. Quando mi sono voltato, 
però, ho sentito un brivido: era sì una radice di Nirn, ma di una 
varietà che non avevo mai visto. L'erba esibiva una spettacolare 
varietà di rosso, ogni foglia ornata di innumerevoli variazioni cremisi. 
Non riuscivo a muovermi, ero come ipnotizzato. Mai, neppure nei 
miei sogni più sfrenati, avevo osato immaginare una specie di radice 
di Nirn dalle tali proprietà. 


Dopo un istante di silenzio, sono finalmente riuscito a rivolgere alcune 
domande alla persona che mi aveva portato questo tesoro. Mi ha detto 
di chiamarsi Obeth Arnesian e di essere un cercatore di tesori 
proveniente da Skyrim. A quanto pare stava esplorando una vasta rete 
di grandi caverne sotterranee, chiamate Blackreach, quando si è 
imbattuto in quella che ha definito una "rumorosa erbaccia rossa". La 
sua spedizione non aveva incontrato il successo sperato e non volendo 
lasciare le caverne a mani vuote, Obeth ha raccolto una delle radici di 
Nirn cremisi per portarla a casa con sé. Dopo qualche tempo gli hanno 
parlato di me, dicendogli che forse avrei pagato un buon prezzo per 
l'erba. 


Prima che trovassi il coraggio di chiedere altro, Obeth mi ha offerto la 
sua radice di Nirn, una mappa con il cammino verso Blackreach e la 
strana chiave necessaria per superare le difese esterne di quel luogo. 
Ho deciso in un istante. Obeth ha lasciato Skingrad più ricco di mille 
septim, ma avrei pagato fino a dieci volte tanto semplicemente per 
avere l'erba. 


I preparativi hanno richiesto un intero anno, ma sono riuscito infine a 
vendere la mia officina e a raggiungere Skyrim. Prima di dirigermi 
verso Blackreach, sapevo di dover organizzare un nuovo laboratorio, 
ma non desideravo dare troppo nell'occhio. Dopo aver raccolto 
informazioni all'Accademia di Winterhold, della quale ero membro 
onorario, sono andato a parlare con Avrusa Sarethi, studentessa di 
alchimia botanica e proprietaria di una piccola fattoria vicino alla 
città di Riften. Barattando le mie conoscenze sulla coltivazione di 
radici di Nirn, sono riuscito a fare della fattoria di Sarethi la base delle 
mie ricerche sul campo. Non ho rivelato ad Avrusa l'esistenza della 
radice di Nirn cremisi, ma ogni altra nozione in mia conoscenza è 
stata condivisa in cambio della sua ospitalità. 


Dopo alcuni mesi finalmente ero pronto a entrare a Blackreach. Ho 
usato il Dizionario rovinato, fornitomi da Obeth, e sono disceso negli 
abissi. Il mio obiettivo era raccogliere radici di Nirn sufficienti a 
realizzare la mia più grande creazione alchemica: ero certo che ne 
servissero almeno trenta, come catalizzatore. 


E così arriviamo al presente. La mia ricerca sembra indicare che la 
radice di Nirn cremisi abbia una predilezione per l'umidità, 
esattamente come la variante da giardino, ma che mantenga una sorta 
di relazione simbiotica con gli enormi funghi che crescono dentro 
Blackreach. Probabilmente perché i funghi stessi sono una fonte 
d'acqua, che essi assorbono dall'aria delle caverne come fossero 
spugne. Questo fornisce alla radice di Nirn l'ambiente ideale per 
crescere. Purtroppo sembra che la radice di Nirn cremisi abbia una 
vita estremamente breve e che non ce ne siano molte, neppure qui 
sotto. Non sarà facile trovarne una trentina; spero almeno che le 
creature che vivono a Blackreach mi permetteranno di raccogliere i 
campioni senza correre rischi. 


GEOGRAFIA DI SKYRIM 


Nella sezione seguente ho inserito tutti i libri che trattano la Geografia 
di Skyrim, descrizioni di città, rovine e anche di luoghi di cui gli 
autori dubitano l'esistenza. 


Theoras 


Guida all'esplorazione di Skyrim 
di 

Marcius Carvain, 

Visconte Bruma 


Troppo spesso, i nobili visitatori provenienti da Cyrodiil, osservano 
Skyrim solo dal loro carro. Sicuramente, questa grezza e barbara 
provincia è tutt'altro che ospitale, ma è anche un luogo di bellezza 
aspra e selvaggia, con viste grandiose e suggestive bellezze naturali, 
che attendono chi ha la forza di scovarle e il gusto di apprezzarle 
davvero. Se avete intenzione di vedere Skyrim con i vostri occhi, vi 
consiglierei di iniziare l'avventura come il sottoscritto: cercando le 
Pietre del Destino. 


Indubbiamente sarete rimasti colpiti dal nome, come accadde a me. La 
gente della provincia e dei villaggi ha storie oscure di ogni tipo 
riguardo a questi antichi monumenti. Storie di rituali necromantici e 
spiriti caduti, di grandi e terribili poteri conferiti a chiunque osi 
toccarle. 


Questo storie sono, come disse una volta lo Jarl Igrof, "una montagna 
di sterco di mammut". Un po' indelicato, ma dritto al punto. 


Per sicurezza, tenete sempre con voi le vostre guardie: meglio non 
prendere mai alla leggera i briganti e gli animali selvatici. Ma le pietre 
in sé non vanno temute. Anzi, la loro vicinanza a città e strade le 
rende una destinazione ideale per l'esploratore principiante e i 
numerosi panorami mozzafiato fanno sì che il viaggio valga 
assolutamente la pena. 


Per stuzzicare il vostro appetito, ecco quattro mete: 


La maggior parte dei viaggiatori entra a Skyrim attraverso Helgen, la 
Porta del Nord. Se vi ritrovate in questo tugurio deprimente, optate 
per una cavalcata pomeridiana verso nord, rimanendo sulla strada che 
si snoda lungo i dirupi all'estremità orientale del lago Ilinalta. Subito 
in prossimità della strada, su un piccolo promontorio, si trovano le tre 
Pietre Guardiane, la più grande concertazione di mehnir di tutta 
Skyrim. Qui, la vista del lago al tramonto è semplicemente sublime. 


I visitatori provenienti da Cheydinhal attraverseranno Riften, città di 


intrighi e ruberie fin dai tempi di Tiber Septim. Se cercate avventura 
nel Rift, lasciate la città dal cancello meridionale e posate lo sguardo 
sul promontorio che si erge a sud. Sulla sua cima giace la Pietra 
dell'Ombra, un simbolo appropriato per la città dei ladri. 


Whiterun è il cuore di Skyrim, il suo palazzo torreggiante compete 
persino con i grandi castelli di Cyrodiil. Ma se l'ospitalità dello jarl 
dovesse stancarvi, poche ore a est della città vi aspetta un'altra 
avventura, lungo la strada che sovrasta la gola del Fiume Bianco. La 
Pietra del Rituale si trova sulla cima della collina che si erge sul lato 
nord della strada, all'interno di un antico monumento. Prendetevi un 
momento per immergervi nell'incredibile vista di Whiterun, della 
tundra e della gola da questo luogo unico. 


I viaggiatori più esperti potrebbero voler visitare Markarth, l'antica 
Città di Pietra nel lontano ovest. Viaggiare nel Reach è alquanto 
pericoloso ormai a causa della recente ribellione dei Rinnegati, ma per 
quelli determinati a cercare l'avventura a ogni costo, un'altra pietra 
può essere trovata a est della città, appollaiata sulla montagna sopra 
la miniera di Kolskeggr. Nonostante la salita difficoltosa, raggiungere 
la cima è un traguardo di cui ogni esploratore può essere fiero. 


Ci sono altre Pietre del Destino a Skyrim: io stesso ne ho visitate molte 
altre, arroccate sui picchi più remoti delle montagne o avvolte nella 
nebbia delle paludi settentrionali. Ma la vera gioia di esplorare è la 
scoperta, quindi lascio a voi il resto. Possano gli otto guidare i vostri 
passi. 


I feudi di Skyrim: 
Guida per gli ufficiali superiori 
Per utilizzo da parte degli ufficiali della Legione Imperiale 


Benvenuto, leale ufficiale dell'Impero. Hai ricevuto questa guida 
affinché tu e gli uomini sotto il tuo comando possiate studiare la 
geografia di Skyrim. Dato che sarai di stanza a Skyrim a lungo, queste 
informazioni potrebbero rivelarsi inestimabili. 


Skyrim è divisa in nove feudi. Un feudo è un grosso pezzo di terra 
all'incirca delle stesse dimensioni di una contea di Cyrodiil. Ogni 
feudo è governato da uno jarl, la cui corte ha la propria sede nella 
capitale del feudo. 


Quattro di questi feudi sono piuttosto piccoli e scarsamente popolati. 
Di conseguenza, le capitali sono poco più che cittadine. Le cinque 
grandi città di Skyrim sono le capitali dei feudi più grandi. 


A seguire vi è una rassegna dettagliata di ogni feudo. 
EASTMARCH 


Posizionato sui confini orientali di Skyrim, l'Eastmarch ha un confine 
in comune con Morrowind.Lo Jarl Ulfric Manto della Tempesta regna 
dall'antica città di Windhelm, e lui e i suoi seguaci rappresentano per 
te la minaccia maggiore. 


Non abbassare mai la guardia nell'Eastmarch, dato che i Manto della 
Tempesta sono più forti e organizzati in queste terre. Come soldato 
imperiale, troverai ben pochi amici qui. 


HAAFINGAR 


Solitude, il trono del Re dei Re di Skyrim e la capitale del feudo di 
Haafingar, ha sempre accolto l'Impero a braccia aperte. Il commercio 
fluviale qui è fiorente, e scoprirai che gli abitanti di questo feudo sono 
tra i più ospitali di Skyrim. 


Mentre continui nelle tue campagne, assicurati di mantenere una linea 
di rifornimento stabile a Solitude. L'Impero mantiene ampie 
provvigioni a Castel Dour, da cui il generale Tullius comanda tutte le 
legioni stazionate a Skyrim. 


HJAALMARCH 


Questo feudo è diviso equamente tra la ventosa tundra costellata di 
fattorie e un'enorme, fetida palude salata. C'è poco di interessante qui, 
a parte forse la capitale del feudo, Morthal. 


Lo Jarl Idgrod Ravencrone è stato piuttosto cooperativo con l'Impero 
in passato, ma se messo in una posizione difficile sicuramente si 
preoccuperà solo dei propri interessi. 


Per quanto il feudo sia di interesse strategico minimo per l'Impero, 
sarebbe un ottimo punto per un assedio dei Manto della Tempesta a 
Solitude, e per questo deve essere protetto dal nemico. 


PALE 


Il Pale è un reame sterile coperto da ampie zone di ghiaccio e neve. I 
suoi confini vanno dal centro di Skyrim fino alla costa nord. Il porto di 
Dawnstar, la capitale, è uno dei più trafficati della provincia. 


Con l'accesso alle coste di Skyrim, Dawnstar potrebbe essere vitale per 
la guerra. Se i Manto della Tempesta decidessero di attaccare Solitude 
dal fiume, questo porto sarebbe un bersaglio molto allettante data 
l'estrema vicinanza. 


REACH 


Dominando i confini occidentali di Skyrim, il Reach è composto quasi 
interamente di montagne ripide e scoscese. Poco cresce in questo 
reame ostile, ma la capitale, Markarth, è fortezza di pietra quasi 
inespugnabile, un ottimo punto di difesa per le fazioni in guerra. 


Ricorda che questa regione di Skyrim è la base dei Rinnegati, i ribelli 
nativi del Reach. Conoscono il territorio, possono colpire senza 
preavviso, e ritengono l'Impero un nemico. Se attaccano, non 
aspettarti - e non mostrare - nessuna pietà. 


RIFT 


Questo feudo occupa l'angolo sud-orientale di Skyrim, e come il 
Reach, è dominato da alte cime montuose. Il clima nel Rift è molto più 
mite che nei feudi settentrionali, e c'è più vegetazione. Di conseguenza 
qui l'agricoltura prospera. 


Una parola di avvertimento su Riften, la capitale del feudo. I nostri 
emissari hanno ragione di sospettare che qui si trovi la base della 


Gilda dei Ladri, per quanto la sua forza sia molto minore che negli 
anni precedenti. 


In ogni caso, ricorda ai tuoi uomini di tenersi sempre ben stretta la 
borsa, se hanno intenzione di passare del tempo in città. 


WHITERUN 


Questo feudo centrale è caratterizzato da enormi, erbose pianure dove 
si trovano numerose fattorie. Molte strade attraversano il Whiterun, 
che collegano i feudi più distanti. 


La capitale del feudo, chiamata anch'essa Whiterun, siede su di un alto 
promontorio roccioso in mezzo a una grande boscaglia. Tra le più 
ricche città di Skyrim, Whiterun si è sempre dimostrata amichevole ai 
soldati dell'imperatore. 


WINTERHOLD 


Questo brullo, nevoso feudo nell'angolo nord-orientale di Skyrim è 
estremamente inospitale. Forse i maghi dell'Accademia di Winterhold 
hanno scelto di stabilirsi qui perché sapevano che nella maggior parte 
dei casi sarebbero stati lasciati in pace. 


Come per Whiterun, il nome Winterhold descrive sia il feudo sia la sua 
capitale, sebbene non si tratti esattamente di una "città", bensì più di 
un mero villaggio costruito nei pressi dell'accademia. 


Pochi altri insediamenti degni di nota esistono in questo deserto 
ghiacciato, e difficilmente avranno un ruolo significativo nella guerra. 


Il dominio di Skyrim visto da uno straniero 
di 
Abdul-Mujib Ababneh 


Durante i miei numerosi viaggi, ho conosciuto parecchi strani popoli e 
culture in diverse province dell'Impero e in ognuna di esse ho trovato 
metodi e forme di governo unici. 


A Black Marsh, per esempio, il re argoniano si affida ai suoi assassini 
Squama dell'Ombra per eliminare segretamente le minacce, senza che 
la sua gente lo venga a sapere. Nella provincia imperiale di Cyrodiil, è 
l'imperatore a governare, ma non meno importante è il potere 
conferito al suo Consiglio degli anziani. 


Durante un recente viaggio a Skyrim, il regno gelido e inospitale dei 
nord, ho potuto constatare per la prima volta la forma di governo 
unica utilizzata da questo popolo forte e fiero. 


Pare che l'intera provincia di Skyrim sia suddivisa in diversi territori, 
detti feudi, e che ciascuno di essi abbia la propria capitale in una delle 
grandi città antiche. Ognuna di queste città è governata a sua volta 
dal re del relativo feudo, che prende il nome di jarl. 


Gli jarl di Skyrim incutono timore nel complesso, seduti sui loro troni, 
pronti ad amministrare la giustizia o a inviare i propri uomini per 
annientare una minaccia locale, sia essa un branco di lupi ferali 
piuttosto che uno spaventoso gigante che si è avvicinato troppo a un 
insediamento. 


Osservando questi jarl, ho notato che ciascuno di essi ha, com'è 
normale che sia, la propria personalità e il proprio metodo per 
governare. Quello che forse non mi aspettavo, soprattutto 
considerando la scarsa reputazione di cui godono i capi nord, ritenuti 
dei barbari incivili, era la struttura della corte di ogni jarl. Oltre al 
capo del feudo che siete sul suo trono, ci sono una serie di funzionari, 
ciascuno addetto a un ruolo molto specifico e importante. 


Il mago di corte consiglia lo jarl in tutte le faccende di natura magica 
e può vendere anche servizi o incantesimi ai visitatori della fortezza. Il 
sovrintendente è il principale consigliere dello jarl e di solito si occupa 
di tutti gli aspetti più mondani che riguardano la gestione della 
fortezza, della città o persino del feudo, a seconda del caso. E guai a 


chi è tanto sciocco da sfidare l'huscarlo, un guardaspalle personale che 
raramente si separa dallo jarl e che ha giurato di sacrificare la propria 
vita, se necessario, per salvare quella del suo onorevole capo. 


Tuttavia, per quanto possa essere potente e influente ogni singolo jarl, 
la vera forza di Skyrim sta in quella del suo Re dei Re. Il Re dei Re è il 
sovrano assoluto, ed è sempre uno degli jarl. Esso viene nominato 
dall'Assemblea, un consiglio composto da tutti gli jarl. O almeno 
questa dovrebbe essere la procedura. 


In realtà, invece, il Re dei Re giura fedeltà all'imperatore, e dato che 
Solitude è la città più direttamente influenzata dalla cultura e dalla 
politica imperiale, per generazioni come Re dei Re è stato eletto lo jarl 
di Solitude. L'Assemblea, dunque, è più che altro una formalità. 


Tuttavia, mentre mi apprestavo a lasciare Skyrim, avvertivo un 
cambiamento nell'aria, un senso di trepidazione che attraversava parte 
del popolo nord. In molti sembravano scontenti della continua 
presenza dell'Impero nella loro terra e l'aver dichiarato fuorilegge il 
culto di Talos come nono Divino, in base a quanto stabilito dal 
Concordato Oro Bianco, il trattato di pace tra l'Impero e il Regno degli 
aldmeri, non ha fatto che inasprire questo sentimento. 


Gli jarl di Skyrim governano ancora i loro feudi, sotto il controllo del 
Re dei Re nominato dall'Impero. Tuttavia probabilmente un giorno 
l'Assemblea si riunirà per eleggere un nuovo Re dei Re, che non sia, 
come sostengono in molti, un semplice fantoccio di Solitude al 
servizio dell'imperatore. 


Qualora quel giorno dovesse arrivare, spero di trovarmi lontano da 
Skyrim, nella mia casa a Hammerfell, perché una decisione del genere 
porterebbe alla guerra civile, e temo che un conflitto simile 
eliminerebbe la fiera e nobile gente nord. 


Bravil 


Figlia del Niben 
di 
Sathyr Longleat 


Bravil è una delle più incantevoli città di Cyrodiil, raggiante nella sua 
semplice bellezza e illustre per il suo passato. Non c'è visita nella 
regione meridionale della provincia imperiale che possa dirsi completa 
senza aver passeggiato lungo il caratteristico quartiere del porto 
fluviale di Bravil, conversato con i suoi amichevoli figli nativi e, come 
nella naturale tradizione del villaggio, sussurrato una parola alla 
famosa statua della Vecchia Signora Fortunata. 


Molte migliaia di anni prima dell'arrivo degli atmora, i nativi ayleid 
vissero per lungo tempo nelle vicinanze della moderna Bravil. Il fiume 
Niben al tempo, come ora, offriva cibo abbondante e una via di 
trasporto e il villaggio era perfino più popoloso di quanto sia oggi. 
Non siamo certi di come chiamassero la loro regione. In quanto nativi 
isolani, la parola che usarono sarebbe potuto essere tradotta con il 
semplice significato di "casa". Questi selvaggi ayleid erano così 
saldamente trincerati che la regione di Bravil fu una delle ultimissime 
a esser liberate dall'esercito alessiano nel secondo secolo della Prima 
Era. Sebbene assai poche tracce siano rimaste di quell'era, dal punto di 
vista culturale o archeologico, grazie a Mara, quelle storie di 
perversione e depravazione sono ormai entrate nel regno delle 
leggende. 


Come gli ayleid furono in grado di resistere a un così lungo assedio, è 
argomento di discussione degli studiosi contemporanei. Tutti, 
comunque, sono concordi nel concedere gli onori della vittoria a uno 
dei centurioni dell'Imperatrice Alessia, un uomo di nome Teo 
Bravillius Tasus, l'uomo che diede il nome alla moderna città. 


Si narrava che invase il villaggio non meno di quattro volte, dopo 
un'accanita resistenza, ma ogni volta col primo chiarore dell'alba, tutti 
i suoi soldati rimasti all'interno erano morti assassinati. Col tempo 
altre centurie arrivarono e la città fortificata si ripopolò di ayleid. 
Dopo il secondo tentativo riuscito d'invasione, furono scoperti e 
riempiti alcuni segreti cunicoli sotterranei, ma, una volta ancora, i 
soldati furono assassinati e gli abitanti ripresero il villaggio. Dopo il 
terzo assedio vittorioso, alcune legioni furono dislocate fuori dalla 


città a guardia di strade e vie fluviali per individuare segni di attacchi 
esterni, ma nessuno fu visto. Il successivo mattino, i corpi dei soldati 
invasori furono gettati dall'alto delle mura della città. 


Teo Bravillius Tasus sapeva che gli ayleid dovevano nascondersi in un 
qualche luogo all'interno della città, in attesa del calare della notte, 
per poi trucidare i soldati nel sonno. La questione era scoprire dove. 
Dopo la quarta invasione, lui stesso guidò i suoi soldati in 
un'accuratissima ispezione di ogni angolo o recesso oscuro. Proprio 
mentre stavano per desistere dalla ricerca, il grande centurione notò 
due curiosi particolari. In alto sulle mura a picco della città, ben oltre 
le abilità di arrampicata di chiunque, c'erano alcuni recessi e strette 
piattaforme. Inoltre, lungo il fiume che scorreva all'interno della città, 
scoprì una singola impronta evidentemente lasciata da qualcuno che 
non sembrava calzare stivali imperiali. 


A quanto pareva, gli ayleid avevano scelto due direzioni per 
nascondersi. Alcuni di loro avevano levitato in alto sulle mura 
celandosi nei recessi là ricavati, mentre altri erano scivolati nel fiume 
dove erano stati in grado di respirare sott'acqua. Una volta scovati 
quei singolari nascondigli, fu un compito alquanto semplice 
sbaragliare quei diabolici elfi, ponendo fine alla sequenza di uccisioni 
notturne delle truppe dell'imperatrice. 


Può sembrare incredibile che un'intera comunità potesse avere una 
tale abilità con simili incantesimi, centinaia e centinaia di anni prima 
della costituzione della Gilda dei Maghi, che in seguito avrebbe 
tramandato le arti della magicka tra la gente comune. Nondimeno, 
appare evidente che, proprio come gli psijic dell'Isola di Artaeum 
svilupparono il Misticismo molto tempo prima che esistesse un nome 
per descriverlo, gli ayleid delle terre meridionali di Cyrodiil, perfino 
più oscuri, avevano sviluppato ciò che era noto come Scuola 
dell'Alterazione. Ciò non dovrebbe poi sembrare così strano, 
dopotutto, considerando che altri ayleid, all'epoca della conquista di 
Bravil e perfino in seguito, erano dei muta-forma. La comunità 
dell'antica Bravil non era in grado di mutarsi in bestie e mostri, 
tuttavia potevano alterare il corpo per riuscire a nascondersi 
efficacemente. Per certo, un'abilità alquanto utile allo scopo, ma non 
abbastanza efficace da salvarli alla fine. 


Assai poco è rimasto della presenza degli ayleid nella Bravil moderna, 
sebbene alcune meraviglie architettoniche di altro genere siano 
piuttosto evidenti. Magnifica e impressionante quanto la cattedrale 
della Benevolenza di Mara e il Palazzo del Lord, nessuna struttura 
costruita da mano umana è famosa quanto la statua denominata la 


Vecchia Signora Fortunata. 


Le storie che riguardano quella Signora e chi fosse in realtà sono 
troppo numerose per poterle elencare. 


Si narrava che fosse la figlia illegittima di una prostituta di Bravil. Per 
certo un inizio assai infausto per una vita fortunata. Veniva sempre 
molestata dagli altri bambini che le chiedevano costantemente chi 
fosse il suo vero padre. Ogni giorno, fuggiva nel retro della sua piccola 
capanna piangendo per la loro crudeltà. 


Un giorno, un sacerdote di Stendarr giunse a Bravil per compiere 
opere di carità e quando vide quella piccola bambina in lacrime, le 
chiese il motivo della sua infelicità. Rispose che era disperata poiché 
non sapeva chi fosse suo padre. 


"Hai occhi gentili e una bocca che non dice menzogne", replicò il 
sacerdote dopo un momento, sorridendo. "Sei chiaramente una figlia 
di Stendarr, il Dio della Misericordia, della Carità e della Meritata 
Fortuna". 


Quelle profonde parole pronunciate dal sacerdote cambiarono quella 
bambina per sempre. Ogni qualvolta le veniva chiesto chi fosse suo 
padre, lei rispondeva sorridente: "Sono la figlia della Fortuna". 


Crebbe e divenne una locandiera, gentile e generosa con i suoi clienti, 
e spesso accettava di buon grado di esser pagata quando a loro era 
possibile. In una notte particolarmente piovosa, diede riparo a un 
giovane uomo vestito di stracci. Questi, non soltanto non possedeva il 
denaro per pagarla, ma si comportò in modo assai aggressivo e 
sgarbato, quando lei di buon grado offrì lui un pasto e una stanza per 
dormire. Il mattino seguente, se ne andò senza nemmeno ringraziare. I 
suoi amici e la sua famiglia la ammonirono di essere più cauta, poiché 
avrebbe potuto rivelarsi assai pericoloso. 


Una settimana più tardi, una carrozza regale arrivò a Bravil, con al 
suo interno un principe imperiale. Sebbene difficilmente riconoscibile, 
si trattava dello stesso giovane uomo che quella signora aveva aiutato. 
Si scusò profondamente per la sua comparsa e per il suo 
comportamento. Raccontò di essere stato rapito e maledetto da una 
congrega di streghe e che soltanto in seguito aveva ripreso 
completamente la ragione. La signora fu ricoperta di ricchezze, che, 
com'era sua natura, condivise generosamente con tutta la gente di 
Bravil, dove visse serenamente fino a tarda età. 


Nessuno sa quando quella statua che la raffigura sia stata eretta nella 


piazza della città o da quale artista sia stata creata, ma rimase al suo 
posto per millenni, fin dalla Prima Era. Oggi, i visitatori e i cittadini di 
Bravil amano recarsi dalla Vecchia Signora Fortunata per chiederle di 
essere benedetti dalla fortuna nei loro problemi. 


Soltanto un altro gradevole aspetto dell'incantevole e fortunato 
villaggio di Bravil. 


Camminare per il mondo 


Volume XI: Solitude 
di 
Spatior Munius 


Benvenuto, amico. Nel nostro ultimo volume parleremo di Solitude. Il 
qui presente Spatior non potrebbe essere più felice di essere nel vero 
fulcro del potere imperiale a Skyrim. Nel corso della nostra visita 
guidata, noterai che le ricchezze di Solitude spaziano dalla gente, alla 
storia e all'architettura che caratterizza la città stessa. 


Come al solito, iniziamo il nostro viaggio all'esterno delle mura della 
città, partendo questa volta, alla base della collina che risale fino ai 
cancelli massicci di Solitude. 


Dintorni di Solitude 


Prima di scalare la collina fino alla città, non dimenticare di guardarti 
attorno. Segui il sentiero che conduce alle banchine e potrai goderti 
una delle viste migliori del Grande Arco. 


Utilizzato originariamente come punto di riferimento e frangivento 
per il porto di Solitude, il Grande Arco, facilmente difendibile, 
rappresentò anche un cantiere di lavoro ideale per gli antichi nord. 


La città crebbe gradualmente estendendosi per l'intera lunghezza 
dell'arco. Questa crescita culminò nella costruzione del Palazzo Blu, 
casa dei Re dei Re e delle Regine delle Regine di Skyrim. Lo 
visiteremo più tardi. 


I cancelli di Solitude 


L'entrata di Solitude è sorvegliata da due cancelli e tre torri. La prima 
di queste torri, situata al crocevia, è la Torre del Cielo. Serve 
principalmente da sentinella, anche se in tempi di guerra, vengono 
erette delle barricate sulla strada nei paraggi come prima linea 
difensiva. 


La seconda torre e il primo cancello più piccolo sono comunemente 
conosciuti come il Cancello dello Squalo. Qui, le armate nemiche 
incontrano la loro prima reale resistenza. Per ultimo, ma sicuramente 
il più impressionante, c'è il Cancello della Tempesta. 


Mentre Castel Dour, situato subito all'interno del cancello principale 
della città è sempre stato una struttura murata, le mura e i cancelli 
esterni di Solitude vennero ad aggiungersi soltanto poco dopo la 
coronazione del Re dei Re Frling. 


Osservando in alto e a sinistra del cancello principale, si può scorgere 
un piccolo indizio delle preferenze di Erling per uno stile 
architettonico più tondeggiante che riscontreremo più avanti a Castel 
Dour, all'arco interno e al mulino a vento. 


Ora attraversiamo i cancelli ed entriamo nel principale distretto 
commerciale di Solitude. 


Il Quartiere dei Pozzi 


Varcando i cancelli di Solitude vedrai finalmente la città. Alta e 
orgogliosa davanti a te, con stendardi che sventolano in cima, si erge 
la Torre dell'Imperatore. Casa dei re di Haafingar prima del 
consolidamento di Skyrim e della creazione del Palazzo Blu, la Torre 
dell'Imperatore è ora utilizzata esclusivamente come alloggio per gli 
imperatori ospiti che vengono a visitare la città. 


Alla tua sinistra e alla tua destra ci sono le locande e le botteghe di 
Solitude. Qui è possibile reperire alcune delle migliori merci importate 
di Skyrim. Dopotutto, Solitude è una città ricca con un facile accesso 
alle vie commerciali più importanti di Tamriel. 


Proseguendo dritto, raggiungerai la rampa che conduce a Castel Dour. 
Da qui, avvertirai chiaramente il peso della torreggiante presenza di 
questo baluardo di pietra. La torre più a sinistra, caratterizzata dal 
tetto appuntito di Erling, era prima la caserma e la prigione del 
castello. Oggi, la torre è il centro del potere militare di Solitude. 


Guardando a destra oltre la maestosa Torre dell'Imperatore, puoi 
intravedere il ponte naturale di Solitude che si inarca con grazia sopra 
il mulino a vento. Costruito durante i giorni del Re dei Re Erling, si 
dice che il ponte fu usato per consentire al capitano Jytte, il famoso 
corsaro, di entrare inosservata a Castel Dour. Alcuni storici sostengono 
che i due stessero tentando di non dare nell'occhio con i loro affari. 
Altri, invece, sostengono che Jytte ed Erling fossero coinvolti a livello 
personale. 


Alla fine del ponte c'è un mulino a vento. La torre e il mulino 
rappresentano uno dei punti di riferimento di Solitude più importanti 
creati dall'uomo. Prima, l'energia del mulino a vento era utilizzata per 
aprire i cancelli di quello che ora è conosciuto come il deposito della 


Compagnia Orientale, ma oggi questo compito ricade sulle spalle 
massicce dei marinai del porto. 


All'ombra del mulino a vento troverai il mercato all'aperto e il pozzo. 
Qui, potrai comprare diverse prelibatezze locali incluso il famoso vino 
speziato prodotto esclusivamente a Solitude. 


Da qui risaliremo la rampa per entrare nel cortile di Castel Dour. 
Castel Dour 


Entrando nel cortile di Castel Dour, ti troverai dinanzi allo stendardo 
di Solitude appeso sopra la porta: un elemento caratteristico di questa 
struttura. 


Sul lato opposto del cortile si trova il maestoso Tempio dei Divini. I 
fondatori di Solitude erano profondamente devoti e Solitude è l'unico 
posto di Skyrim dove tutti i divini vengono venerati in un solo tempio. 
Tutti e tre gli edifici presenti giustificano sicuramente una visita 
all'interno, ma sono accessibili soltanto il tempio e l'ala militare di 
Castel Dour. 


Se decidi di avventurarti all'interno del tempio, osserva attentamente 
le alcove di fronte a te. Noterai un'alcova vuota che tempo addietro 
ospitava il Santuario di Talos quando il culto era ancora legittimo. 


Dal cortile, imbocca l'uscita tra Castel Dour e il tempio per avvistare 
per la prima volta il Palazzo Blu. Lungo la strada, fermati 
all'Accademia dei Bardi: un grosso edificio sulla tua sinistra 
caratterizzato dalla Fiamma di Callisos che divampa a lato dei gradini. 


Ribattezzata con il nome di un rinomato bardo, si dice che finché 
brucia l'accademia continuerà a esistere. 


L'Accademia dei Bardi 


Sollevando lo sguardo dalla gradinata dell'Accademia dei Bardi, 
noterai che l'edificio è addirittura più alto del Palazzo Blu. I bardi che 
studiano qui, possono essere uditi in tutta Skyrim, mentre cantano la 
storia del tempo. Se ne hai la possibilità, ti conviene assistere alla 
Cremazione di Re Olaf: una sagra antica dove l'effige di "Re Olaf' 
viene bruciata. 


Continua lungo la strada dall'accademia per raggiungere il cortile del 
Palazzo Blu, la nostra ultima destinazione. 


Il Palazzo Blu 


Il Palazzo Blu è la casa degli jarl di Solitude che per secoli hanno 
anche servito come Re dei Re e Regine delle Regine di Skyrim. L'ala 
nord-occidentale, a sinistra rispetto all'entrata, ospita gli alloggi dello 
jarl e della sua corte in alto e dei numerosi servi in basso. 


L'ala sud-occidentale, conosciuta come l'ala di Pelagius, è caduta in 
sfacelo. Ribattezzata con il nome del rinomato Re dei Re, Pelagius il 
Pazzo, si dice che l'ala sia abitata dal suo fantasma. Quest'area è stata 
sigillata e abbandonata subito dopo la morte di Pelagius. 


Assicurati di avventurarti all'interno del Palazzo Blu. Il grande atrio e 
le camere a corte sono uno spettacolo da non perdere. 


Altri punti di interesse 


Spatior ti ha mostrato Solitude in tutta la sua grandezza, ma c'è 
qualche altro posto che vale la pena vedere. Le mura della città sono 
facilmente accessibili e vale la pena scalarle per godere di uno 
splendido panorama. Anche le banchine di Solitude sono da visitare: 
sono le più grandi di Skyrim. 


Camminare per il Mondo - Volume XI si conclude qui. Il qui presente 
Spatior non sa ancora quale sarà la sua prossima destinazione, ma non 
temere: ovunque andrà non mancherà di preparare te un resoconto di 
tutte le cose migliori da vedere. 


Spatior Munius, viaggiatore del mondo 


La Città di Pietra: guida per mercenari a 
Markarth 


di 
Amanda Alleia 
Mercenario 


Se stai cercando di racimolare denaro a Skyrim, ti conviene puntare la 
lama verso Markarth, la capitale del Reach. I guai non finiscono mai 
nella Città di Pietra e questo significa un sacco di modi per 
guadagnarti il pane. Il tuo istinto mercenario dovrebbe portarti a 
lavorare per i mecenati più benestanti con un sacco di monete, ma 
durante le ore di riposo bada a te stesso. 


Markarth non è come la tua Whiterun, dove gruppi mercenari come i 
Compagni rendono onorevole questa professione. No, Markarth ha le 
sue regole, regole che i nativi non si limiteranno a esporti. Per tua 
fortuna, la vecchia Alleia è qui per illuminare i duri di comprendonio. 


La prima cosa che noterai nella Città di Pietra... è la pietra. Dicono 
che i nani la intagliarono da una montagna e considerato l'aspetto 
potrebbe essere vero. Ma in termini pratici, significa che l'intero posto 
si sviluppa verticalmente e le strade sono veri strapiombi. Per farla 
breve, stai attento quando hai la pancia piena di idromele. 


Quando entri nella città vera e propria, ti imbatterai immediatamente 
nel mercato. I mercanti per strada vendono generalmente cibo e 
gioielli. La carne è l'alimento preferito, le rocce scoscese 
impoveriscono i terreni agricoli e l'argento è ciò che viene usato per 
gran parte di anelli e collane, grazie alla grossa miniera di argento in 
città (maggiori dettagli a breve). 


Qualsiasi cosa tu faccia, non rivolgerti alle guardie cittadine di 
Markarth. Sono utili come un ragno congelante quando sei nella sua 
ragnatela, e basta menzionare i Rinnegati perché vi sputino in un 
occhio. A proposito dei Rinnegati, questi selvaggi saranno la tua fonte 
principale di entrate durante la tua permanenza a Markarth. Lo jarl 
quasi sempre ha una taglia su un capo o l'altro dei Rinnegati e se non 
ti dispiace andare spada contro ascia con qualche poveraccio, è un 
lavoro stabile. 


La locanda Sangue d'argento è dove vorrai dirigerti dopo aver dato 


un'occhiata al mercato. Le bevande sono, al solito, annacquate (e a 
giudicare dal sapore metallico, con acqua fluviale che passa per la 
fonderia della città). Ciò che conta davvero è prendere una stanza. 
Non troverai nessuna faccia amichevole che ti suggerirà un posto 
economico dove stare a Markarth. I nativi non si fidano degli stranieri, 
quindi risparmiati la scocciatura e investi le monete per affittare una 
stanza decente. 


Dopo che avrai trascorso un giorno per riposarti dal viaggio, vedrai 
che Markarth è divisa in due parti da una grossa rupe al centro. La 
parte con il fiume che scorre nel mezzo è chiamata Riverside, l'altra è 
chiamata Dryside. Riverside è dove gli operai del crogiolo e i nativi 
vivono, quindi non andarci. Dirigiti direttamente al Dryside a parlare 
con i nobili nord del luogo per vedere quali problemi puoi cominciare 
a risolvere (al prezzo più alto). 


I due posti principali da vedere sono il Tempio di Dibella e la Miniera 
di Cidhna. Il tempio si trova sopra la rupe centrale. Un buon posto 
dove andare se sei in buoni rapporti con i Divini, ma ti avverto, le 
sacerdotesse di Dibella non consentono agli uomini di accedere ai 
santuari interni, quindi non presentarti senza un invito, se non vuoi 
essere scagliato dalla rupe. 


La Miniera di Cidhna è il posto citato sopra, da dove proviene tutto 
l'argento. Ma è anche la prigione. Markarth usa i prigionieri per 
minare il minerale grezzo, e ce n'è veramente molto, quindi non farti 
cogliere in attività illegali in città o sarai trascinato là sotto a scavare. 
A quanto pare, l'intero posto è proprietà di una delle grosse famiglie 
della città, i Sangue Argento. Hai notato che la locanda si chiama 
come loro? Tieni sempre aperti i tuoi occhi da mercenario per indizi 
come questo. Ho provato a incontrare i capi della famiglia Sangue 
Argento per vedere se avevano qualche lavoro, ma sorvegliare le 
miniere non è il motivo per cui sono diventata un mercenario. 
Tuttavia, è qualcosa da tenere a mente se pensi di stare qui qualche 
mese. 


L'ultimo posto di cui parlerò in questo libro è la Fortezza di 
Understone, dimora dello jarl di Markarth. È un bel palazzo come 
tanti (ammesso che i tuoi palazzi siano costruiti sottoterra), ma ciò 
che devi conoscere è la città sottostante la fortezza. Esatto, c'è un'altra 
città sotto Markarth. Una di quelle vecchie rovine naniche. A volte ci 
sono delle spedizioni alle rovine che rappresentano degli ottimi 
incarichi, proteggere gli studiosi e magari sollevare qualche roccia qua 
e là. Se sei fortunato, puoi imbatterti in uno di quei vecchi macchinari 
nanici, e puoi portarti via un ricordo dopo averlo smontato. 


Bene, le mani di Alleia cominciano a essere stanche e ciò significa che 
la guida è finita. Qualche consiglio prima di congedarci: non creare 
problemi a Markarth, non scatenare o interrompere risse e non ficcare 
il naso da nessuna parte senza che qualcuno che ti paghi per farlo. 
Perché credimi, nessuno a Markarth ti vuole in mezzo ai piedi. 
Guadagna il tuo oro, bevi il tuo idromele, vedi quello che c'è da 
vedere e vai per la tua strada. Nella Città di Pietra non cambia nulla 
ed è così che dev'essere. 


Di pugnali incrociati: la storia di Riften 
di 
Dwennon Wyndell 


Situata sulle rive orientali del lago Honrich, la città di Riften funge da 
ricordo di un'epoca passata. Le strade e gli edifici, una volta maestosi, 
sono svaniti per essere rimpiazzati con una serie di strutture di legno e 
muratura in pietra avvolte in una specie di nebbia permanente. Per 
arrivare a capire come una città così grande sia diventata nulla più 
che una gloriosa fortezza, è sufficiente guardare i libri di storia che 
sono in grado di fornire le risposte. 


Riften era importante dal punto di vista commerciale per le carovane e 
i viaggiatori provenienti da Morrowind. A tutte le ore del giorno si 
potevano intravedere pescherecci che costellavano il lago e la città 
fremeva di attività notturne. La guardia cittadina era formidabile e 
teneva in riga la popolazione mantenendola al sicuro. Anche il 
mercato di Riften non era niente male e offriva numerosi negozi che 
vendevano merci da tutta Tamriel. 


Nel 4E 98, nel mezzo della confusione delle Notti Vuote, Hosgunn 
Pugnali Incrociati si insediò come jarl quando quello precedente venne 
assassinato. Nonostante molti credevano che fosse Hosgunn il 
responsabile e le grida di protesta riempivano le strade di Riften, lo 
jarl salì al trono e prese subito delle misure per salvaguardare la sua 
posizione. Usando la guardia cittadina, sgombrò le strade dai 
manifestanti e instaurò un coprifuoco. Chiunque lo avesse infranto 
sarebbe stato immediatamente imprigionato senza processo o 
direttamente giustiziato nel caso di un recidivo. 


Per oltre quaranta anni, Hosgunn governò Riften con un cuore nero e 
un pugno di ferro. Impose tasse ridicole sui suoi sudditi e su ogni 
mercante che desiderasse vendere la propria mercanzia all'interno 
delle mura cittadine. Hosgunn tenne per sé la maggior parte del 
denaro, usandolo per costruire un castello di legno massiccio con 
alloggi eccessivamente lussuosi. Il castello richiese sette anni per 
essere costruito e divenne un ricordo visibile dell'oppressione del 
popolo guadagnandosi il soprannome di Hosgunn's Folly. Verso la fine 
del suo regno, le strade di Riften si riempirono di rifiuti e la sua gente 
fu afflitta dalla fame e dalle malattie. 


Poi, nel 4E 129, il popolo ne ebbe finalmente abbastanza. Con la loro 


superiorità numerica, furono in grado di sopraffare la guardia 
cittadina abbastanza a lungo da incendiare Hosgunn's Folly con l'avido 
jarl ancora all'interno. Come i combattimenti ricominciarono, il fuoco 
iniziò a divampare ovunque nella città. All'alba, il popolo ne uscì 
vittorioso, sebbene pagando un caro prezzo. In molti morirono e la 
maggior parte della città era ormai in rovina. 


Ci vollero cinque anni per ricostruire Riften in quella piccola città che 
è oggi. E anche se da allora sono passati cinquant'anni, deve ancora 
riprendersi del tutto. Alcuni sostengono che non vedrà mai più il 
benessere raggiunto all'inizio della Quarta Era, ma c'è qualcuno che 
spera ancora che rinasca dalle sue ceneri e diventi nuovamente il 
centro del commercio. 


Il codice di Malacath: guida per mercenari 
alle roccaforti orchesche 


di 

Amanda Alleia 

Mercenario 

"Nessuno la spunta su un orco". 


Non immagini nemmeno quante volte ho sentito questa frase in 
qualche squallida osteria, oppure urlata a squarciagola da un 
compagno mercenario in preda alla furia. Ma mentirei se ti dicessi che 
le roccaforti orchesche non prendono queste parole come legge. Rari i 
casi in cui Alleia ti direbbe che "tradizione" e "antiche usanze" rendono 
un guerriero migliore, ma questo sembra non valere per gli orchi. 


Permettimi di fare qualche passo indietro. Le roccaforti orchesche 
esistono da quando esistono gli orchi, stando a quanto dicono. Alla 
peggio, sono accampamenti fortificati e vere fortezze nella migliore 
delle ipotesi. Ogni uomo, donna e bambino entro le mura è addestrato 
dalla nascita per difenderle. Tutte le loro armi e armature sono 
forgiate proprio dentro la roccaforte, mentre il cibo è procacciato 
dagli orchi guerrieri e condiviso con tutti gli abitanti del posto. 


Non seguono alcuna legge, se non la loro, una serie di regole non 
scritte chiamata il codice di Malacath, ribattezzata con il nome di uno 
dei loro dei, a volte chiamato Mauloch. In generale è piuttosto 
semplice: non rubare, non uccidere e non attaccare qualcuno senza 
motivo (anche se sembra esserci una lunga lista di eccezioni). Ma gli 
orchi nella roccaforte non hanno prigioni per i loro criminali. Hanno 
un prezzo in sangue. O paghi per i tuoi crimini con merci sufficienti o 
sanguini fino a soddisfare la vittima. E gli orchi, non c'è bisogno di 
dirtelo, hanno molto sangue. 


Il codice stabilisce anche chi comanda la fortezza. Il maschio più forte 
è di solito il capo, che prende le decisioni, e decide quando il codice di 
Malacath è rispettato. Tutte le donne sono o le mogli dal capo o le sue 
figlie, eccezione fatta per le sagge, che si occupano delle vicende 
spirituali e dei bisogni curativi. Le controversie gravi vengono decise 
con scontri brevi ma violenti e coloro che non vanno d'accordo con il 
capo sono costretti solitamente ad abbandonare la roccaforte per 
vivere in mezzo a noi. Un orco cresce sentendosi dire di combattere 


per qualsiasi cosa e se qualcosa non vale la pena di combattere allora 
è al di sotto del codice. 


Alle roccaforti orchesche non piacciono gli stranieri, abituati come 
sono a vivere per conto loro. Alleia sa quello che fa poiché molti orchi 
lasciano le roccaforti per diventare mercenari o soldati, e basta 
qualche pinta di idromele per farlo parlare di casa. Ho sentito che a 
volte un orco può rendere "consanguineo" un non orco e a questa 
persona è permesso vivere nella roccaforte come uno del clan, ma non 
so se sia mai effettivamente accaduto. 


Per tutte le sue strane regole e tradizioni, il codice di Malacath genera 
una stirpe di guerrieri determinati. Sono concentrati in modo che un 
comune mercenario non può nemmeno immaginare. Non esitano a 
estrarre le armi e a saldare i conti apertamente, e credo che sia questa 
la vera differenza fra gli orchi delle roccaforti e quelli di città. La 
legge imperiale consente di risolvere le dispute avvalendosi degli 
uomini dell'imperatore, ma il codice di Malacath sprona a risolvere i 
problemi personalmente: una bella filosofia se stai pensando di 
intraprendere una vita da mercenario. 


Guardiano delle Pietre 
di 

Gelyph Sig 

Thane di Bjorin 


A lungo ho atteso presso le Pietre Guardiane. Devo sapere: sono veri i 
racconti? Sicuramente li avrete sentiti anche voi. Racconti di pietre 
che garantiscono poteri agli eroi del passato, quei pochi eletti in grado 
di scegliere una pietra per riscrivere il proprio destino. Sicuramente ne 
avrete sentito parlare ed è per questo che le toccate quando ci passate 
vicino. Vi hanno detto che portano fortuna o che sono una 
testimonianza degli dei. Ma il toccarle in sé non lo considerate 
veramente importante. Senza significato. Lo vedo nei vostri occhi 
quando passate. Voi non ci credete. Ma io ci ho sempre creduto. Ho 
sempre percepito che ero uno dei pochi il cui destino non era segnato 
alla nascita dalle stelle del firmamento. Uno dei pochi in grado di 
usare queste pietre per attingere al potere degli dei e cambiare la mia 
vita e il mio futuro. L'ho sempre saputo. 


Ho fatto molto nella mia vita. Combattuto battaglie, difeso villaggi, 
intrapreso missioni e avventure per tutta Skyrim. L'ho spuntata in 
combattimento con i Compagni di Whiterun e ho compiuto imprese 
degne di canti di lode eterna all'Accademia dei Bardi. Nessun compito 
era troppo piccolo o troppo grande se mi conferiva onore, gloria e la 
prova che ero degno del potere delle pietre. 


Eppure, niente. 


Durante i miei viaggi ho trovato molte di queste maledette pietre e 
nessuna ha risposto al mio tocco. Dopo ogni impresa tornavo alle 
Pietre Guardiane, domandandomi se gli dei finalmente mi ritenessero 
degno. Ma ora quei giorni sono passati. Sono un uomo vecchio, senza 
altre battaglie da compiere. E siedo qui, osservando le facce di chi 
affronta le piccolezze quotidiane e viaggia da una città all'altra. Molti 
di voi non degnano le pietre neanche di uno sguardo. Non ne avete 
mai sentito il richiamo, né alcuna attrazione particolare. Ci sono dei 
giorni in cui vi invidio. 


A lungo attenderò presso le Pietre Guardiane, perché devo sapere. 
Sono veri i racconti? 


Un labirinto minore: Shalidor e Labyrinthian 


L'attuale notorietà di Labyrinthian si origina agli inizi della Terza Era. 
Parte del Bastone del Caos, che diventò fondamentale per la sconfitta 
di Jagar Tharn mettendo fine al Simulacro Imperiale, fu rinvenuta lì. 
Da allora, questo luogo è stato inculcato nella mente di tutti i sudditi 
imperiali e le rovine vengono visitate occasionalmente da pellegrini 
che ripercorrono i passi del Campione Eterno. 


Tuttavia, il significato di Labyrinthian è sicuramente meno noto. 


Le presenti rovine erano in origine un tempio dei draghi, che crebbe 
all'interno di Bromjunaar, una grande città dell'epoca. Alcuni credono 
che Bromjunaar fosse la capitale di Skyrim all'apice dell'influenza del 
Culto del Drago. La documentazione storica per validare o smentire 
questa tesi scarseggia, ma è risaputo che i ranghi più alti dei sacerdoti 
del culto si incontravano a Labyrinthian per discutere di questioni di 
governo. 


Tuttavia, Bromjunaar crollò con i resti del Culto del Drago e il luogo 
rimase abbandonato per molti anni, divenendo per i nord un brutto 
ricordo di quei giorni bui. Le rovine non verranno riutilizzate fino ai 
giorni di Shalidor. 


L'arcimago Shalidor era famoso per le sue imprese nella Prima Era. 
Vari racconti lo descrivono mentre affronta da solo legioni di dwemer, 
costruisce la città di Winterhold con un sussurro magico, sottrae ad 
Akatosh il segreto della vita o costruisce addirittura Labyrinthian. 


Nonostante molte leggende su Shalidor siano iperboli o invenzioni 
vere e proprie, è possibile discernere un pizzico di verità sul suo 
coinvolgimento con Labyrinthian. 


Shalidor si mise al comando di un movimento che promuoveva dei 
criteri più elevati tra i maghi e scoraggiava l'uso degli incantesimi alle 
caste comuni. A questo sforzo sono accreditate, seppure con qualche 
dubbio, la nascita delle scuole di magia e la fondazione dell'accademia 
di Winterhold. 


Coerente con la sua mentalità, Shalidor costruì il suo labirinto nelle 
profondità delle rovine di Bromjunaar per mettere alla prova i nuovi 
arcimaghi. Sebbene l'esplorazione della città distrutta non fosse una 
parte esplicita della prova, molti candidati non sopravvivevano al 
viaggio. Shalidor considerava ugualmente importanti sia le conoscenze 


accademiche sia le abilità pratiche e attraversare il labirinto 
richiedeva queste ultime. 


In realtà, Labyrinthian di Shalidor è l'intersezione di due labirinti 
differenti, in un modello a clessidra. Non è possibile completarne uno 
senza prima essere usciti dall'altro, il che rende le uniche istruzioni 
esistenti sulla prova alquanto vaghe: 


Entra due volte - Esci soltanto una volta 
L'Alterazione ti condurrà 

alla Distruzione. 

Solo l'illusione mostra la 

via del Recupero. 

Non evocare, 

anzi, sii evocato. 


Possiamo solo supporre quale possa essere la soluzione della prova, 
dato che Labyrinthian è diventato famoso non solo per il numero di 
potenziali arcimaghi che vi sono morti, ma per l'estremo riserbo di 

quelli che hanno avuto successo. 


Infine, Labyrinthian cessò di essere utilizzato ed è considerato dalle 
moderne istituzioni per gli studi magici, come un simbolo di un'epoca 
molto più brutale. Le rovine giacciono ancora vuote, infestate da 
animali selvatici ed evitate dai viaggiatori. La lunga storia e il retaggio 
di questo posto, tuttavia, potrebbero essere cancellati dalle nostre 
menti in quanto il mare minaccia di sommergere le rovine stesse. 


La caduta di Saarthal 

di 

Heseph Chirirnis, studioso della Gilda dei Maghi 
Attribuito all'archeologo imperiale Sentius Floronius 


Che si sappia che lo stimato archeologo ha scelto di concentrare il 
proprio sconfinato talento per studiare le abitudini culinarie e i 
metodi di cottura dei nord della Prima Era. Anche se quest'opera 
porterà senza dubbio grande gloria e beneficio all'Impero, è evidente 
che la mia limitata esperienza in materia non è di alcun aiuto. 


Piuttosto, ho impiegato il mio abbondante tempo libero per indagare 
su un particolare studio, quello riguardante la caduta di Saarthal. 
Come ogni figlio dell'Impero sa bene, la prima città degli uomini a 
Tamriel fu saccheggiata dagli elfi, gelosi e spaventati dalla minaccia 
che essi potevano rappresentare. Da allora, i rapporti sono migliorati. 
Tuttavia, dopo aver visto con i miei occhi le conseguenze della 
distruzione, è evidente che lo sforzo profuso in quell'attacco fu 
enorme. 


Il mio primo compito era distinguere tra le zone che conservavano 
l'architettura originale e quelle che furono ricostruite dopo che 
Ysgramor riconquistò la città con i suoi cinquecento uomini. All'inizio 
mi sono affidato molto sull'esperienza dell'archeologo Floronius, ma 
poi la mia capacità di distinguere la differenza è migliorata col tempo. 
In effetti, sono rimasto sorpreso nel constatare che molte zone della 
città, assai più di quante credessi, avevano mantenuto gran parte delle 
strutture originali. È evidente che è stato fatto del lavoro per 
rimediare agli effetti dell'incendio che distrusse la città dopo l'attacco 
degli elfi, ma ho l'impressione che essi abbiano sottovalutato la 
resistenza dell'arte nord. 


O almeno era ciò che pensavo all'inizio. Forse è stato un errato senso 
d'orgoglio nelle opere di questi primi uomini, o forse è stata la mia 
inesperienza che mi ha portato a questa conclusione. Tuttavia c'era 
qualcosa che non andava. I ripetuti tentativi di consultare il percettivo 
archeologo si sono rivelati infruttuosi, e hanno portato spesso a lezioni 
sulle abitudini balneari degli abitanti di Saarthal, o sul numero medio 
di piante da vaso nelle città. Dunque sono stato costretto ancora una 
volta ad affidarmi ai miei poteri limitati di osservazione e deduzione. 


Per questo, al momento, non ho alcuna conclusione da riferire. Posso 
però affermare con certezza che il primo attacco su Saarthal fu 
particolarmente concentrato e non legato, all'apparenza, ad alcun 
luogo importante o contro punti di difesa. Anche se l'eminente 
studioso Sentius deve ancora esaminare le mie scoperte, o mostrare il 
minimo interesse verso di esse, sono convinto che gli elfi non solo 
conoscevano la struttura visibile della città, ma che il loro attacco si 
basava su una direttiva specifica e aveva forse uno scopo in 
particolare. 


Le mie umili indagini proseguiranno se il tempo lo consentirà. 


Notte delle lacrime 


Dranor Seleth 


Saarthal ricopre un ruolo prominente nella storia di Skyrim, benché 
molti non ricordino questo nome. Si tratta, naturalmente, del luogo 
dove sorse uno dei primi grandi insediamenti nord, una delle prime 
città degli uomini a Skyrim e la più antica capitale della loro civiltà. 
Fu anche teatro di terribili spargimenti di sangue, quando gli elfi 
cercarono di scacciare i nord da Skyrim, soltanto per incorrere nella 
collera di Ysgramor e dei suoi leggendari Cinquecento Compagni, che 
allontanarono gli elfi da Skyrim e ne fecero a pieno titolo la dimora 
dei nord. 


Tutto questo è risaputo, ma null'altro si sa. Cosa accadde nella Notte 
delle lacrime, quando Saarthal venne rasa al suolo? Cosa spinse gli elfi 
a lanciarsi in un attacco così violento e vile, e cosa provocò una 
risposta così impetuosa dei nord? 


Il Trattato di Vingalmo, stipulato in occasione dell'Incidente altmer, 
sembra suggerire che gli elfi dell'Era Meretica, insieme alle loro 
controparti, gli antichi dwemer, avessero raggiunto uno sviluppo 
senza pari a Tamriel. La loro potenza era maggiore di quanto avrebbe 
dovuto essere. Anche se non esiste una precisa spiegazione di questo 
fatto, ritengo che quest'opera, confrontata con i primi scritti di Heseph 
Chirirnis, lasci intendere che quella notte, a Saarthal, fosse all'opera 
un potere superiore. 


Le vere motivazioni dietro la Notte delle lacrime ci sono state celate 
dal passare del tempo, ma io ritengo che non fosse una semplice 
guerra per il controllo di un territorio, né dell'intera Skyrim. Io credo 
che ciò che accadde fu un evento significativo, legato a qualcosa di 
veramente particolare. 


Quando i nord costruirono la loro città, trovarono qualcosa, sepolto in 
profondità nel sottosuolo. Cercarono di tenerlo nascosto, ma gli elfi ne 
vennero a conoscenza e lo reclamarono per sé. Così assalirono 
Saarthal, non per scacciare i nord, ma spinti dal desiderio del potere. 
Io credo che Ysgramor sapesse qualcosa di ciò che gli elfi avrebbero 
trovato sotto Saarthal e che abbia radunato la sua gente per impedire 
che ci riuscissero. Quando i nord tornarono a controllare Skyrim, 
questo misterioso oggetto venne sepolto nuovamente e sigillato. 


Il tempo ci ha nascosto questi eventi, ma spero che sarà il tempo 


stesso a mostrare la verità di queste parole. Faremo qualunque cosa 
per ritrovare Saarthal e con essa ciò che ci è stato celato. 


Le rovine nord di Skyrim 
di 
Sigilis Justus 


Le antiche rovine nord, disseminate in tutta Skyrim, testimoniano 
l'ingegnosità degli antenati di quel popolo. Nel costruire i luoghi per 
l'ultimo riposo dei nobili, costoro, chiamati "barbari" si sono 
dimostrati l'esatto contrario, realizzando alcune delle difese più astute 
e sofisticate mai viste. Associate alla presenza dei temibili draugr, 
queste tombe sono diventate una sfida per gli aspiranti cacciatori di 
tesori. 


I pericoli ignorati più di frequente sono le numerose trappole 
disseminate dai nord nelle loro tombe. Questi congegni vanno da 
semplici cavi che azionano la caduta di rocce a trappole con dardi 
complesse attivate da lastre a pressione. La maggior parte di esse si 
possono evitare semplicemente individuando il meccanismo di 
attivazione e aggirandole. Dato che molto spesso sono collocate in 
aree piene di distrazioni, ricordati di tenere gli occhi fissi sul 
pavimento. 


Per sopravvivere all'interno di una rovina nord è fondamentale saper 
sfruttare queste trappole contro gli abitanti delle tombe. In molti casi, 
è possibile attirarli verso un meccanismo di attivazione, nella speranza 
che rimangano vittima degli effetti della trappola. Questa tattica si 
rivela particolarmente utile in presenza di una trappola infiammabile. 
Utilizzando un attacco a distanza è possibile attirare la vittima sul 
liquido per poi scagliare una freccia verso la fiaccola posta in alto. Nel 
momento in cui la fiaccola va in frantumi, l'intera pozza di liquido 
prenderà fuoco, incenerendo il nemico. Ricordati solo di tenerti a 
debita distanza, se non vuoi finire arrostito. 


Una tra le meraviglie più affascinanti dell'ingegneria che si possono 
trovare nelle rovine ha poco a che vedere con le trappole progettate 
per uccidere. Alcuni degli ostacoli più frustranti, capaci di bloccare la 
tua avanzata, si presentano sotto forma di enigmi che sfruttano tutta 
una serie di catene, leve, interruttori e lastre a pressione. Tieni gli 
occhi aperti per individuare gli indizi su questi impedimenti, come 
gruppi di leve in un solo posto, colonne rotanti con incisioni su ogni 
faccia o un'ampia serie di lastre a pressione che ricoprono il 
pavimento di una stanza. Nella maggior parte dei casi, potrebbero 
essere necessari diversi tentativi per risolvere l'enigma, in altri la 


soluzione potrebbe trovarsi altrove. In quest'ultimo caso si consiglia di 
tenere a portata di mano qualcosa per scrivere e un diario per 
prendere appunti. 


Nonostante le rovine nord siano di solito infestate da animali come 
skeever e ragni, queste creature impallidiscono di fronte ai possenti 
draugr. Questi orrendi morti viventi sono spesso a guardia delle tombe 
e le difendono senza alcuna pietà. Dal momento che i draugr tendono 
a giacere addormentati finché qualcuno non disturba il loro riposo, è 
consigliabile tenere d'occhio ogni nicchia o sarcofago che si incontra. 
Queste creature non morte si rianimano piuttosto velocemente e in 
silenzio, dunque fa' attenzione alle spalle: ogni resto in cui ti capita di 
imbatterti potrebbe prendere vita improvvisamente e attaccarti senza 
alcun preavviso. 


Oltre ai pericoli, le rovine nord custodiscono anche preziose 
ricompense. Le camere funerarie delle tombe più grandi contengono 
ogni genere di ricchezze, da monete d'oro fino ad armi o corazze 
incantate. Non tralasciare mai le piccole urne di cui sono disseminate 
le tombe, in quanto di solito contengono antiche offerte di grande 
valore. Si dice che la maggior parte delle rovine, se non tutte, 
contengano spesse mura con sopra iscrizioni magiche, ma allo stato 
attuale si tratta di semplici voci. 


Anche se questa potrebbe sembrare una guida completa alle rovine, ci 
sono sicuramente altri pericoli in agguato ancora da scoprire. Per non 
correre rischi, ricordati di entrare sempre in queste tombe ben 
equipaggiato e con una buona arma al tuo fianco. Con un po' di 
pazienza, attenzione e passo leggero, le rovine nord possono fruttarti 
enormi ricchezze. Se invece le affronterai senza seguire queste 
semplici misure per la sicurezza, puoi rischiare di rimanere 
intrappolato a vita, come è accaduto a molti altri incauti avventurieri 
che ti hanno preceduto. 


Le rovine di Kemel-Ze 
di 
Rolard Nordssen 


Con le acclamazioni dei Membri della Società Imperiale che ancora 
risuonavano nelle mie orecchie, decisi di fare immediato ritorno a 
Morrowind. Non fu senza rammarico che dissi addio alle comodità 
della città imperiale, ma sapevo che le meraviglie che avevo riportato 
da Raled-Makai avevano appena scalfito la superficie delle rovine 
dwemer a Morrowind. Ero ansioso di partire, poiché sentivo che celati 
in quel luogo c'erano tesori ancora più straordinari che attendevano 
solo di essere scoperti. Inoltre, dinanzi ai miei occhi avevo il triste 
esempio del povero Bannerman, che dopo venti anni narrava ancora 
di quella sua unica spedizione nella provincia di Black Marsh. Giurai a 
me stesso che non avrei lasciato che capitasse anche a me. 


Questa volta, avendo in mano la lettera dell'imperatrice, avrei avuto la 
completa collaborazione delle autorità imperiali. Non avrei dovuto 
preoccuparmi ulteriormente degli attacchi dei locali superstiziosi. Ma 
dove cercare ora? Le rovine di Kemel-Ze erano la scelta più ovvia. 
Diversamente da quanto era accaduto per Raled-Makai, raggiungere le 
rovine non sarebbe stato un problema. Kemel-Ze, nota anche come 
Città Scogliera, è situata sul versante continentale della scogliera di 
Vvardenfel, distesa lungo le ripide falesie costiere. I viaggiatori 
provenienti dalla costa orientale di Vvardenfel visitano spesso questo 
luogo con una barca. Tuttavia, è anche accessibile via terra dai 
villaggi limitrofi senza eccessive difficoltà. 


Dopo avere radunato la mia spedizione a Seyda Neen, superando le 
consuete noiose complicazioni tipiche delle operazioni in queste terre 
solo parzialmente civilizzate, ci muovemmo alla volta del villaggio di 
Marog vicino alle rovine, dove intendevamo assumere una squadra di 
scavatori. L'interprete che avevo assunto a Seyda Neen, dietro 
suggerimento del comandante del presidio locale, Tuen Panai, 
individuo insolitamente allegro per un elfo scuro, mi aveva assicurato 
che gli abitanti del luogo avevano molta familiarità con Kemel-Ze 
poiché avevano saccheggiato il posto per generazioni. Nella fattispecie 
Dieci Penny (nomignolo assegnatogli in breve tempo per la sua 
costante allegria) si dimostrò prezioso e lo raccomanderei senza 
esitazione a qualsiasi collega che progettasse simili spedizioni nelle 
aree disabitate di Morrowind. 


A Marog incontrammo il nostro primo problema. Il capo del villaggio, 
un uomo anziano riservato ed elegante, sembrava desideroso di 
collaborare, ma il sacerdote del luogo (rappresentante della loro 
assurda religione, che prevedeva l'adorazione di un'entità denominata 
Tribunale, che sostenevano avesse veramente sede in alcuni palazzi di 
Morrowind) era decisamente contrario agli scavi nelle rovine. 
Sembrava intenzionato a sobillare gli abitanti del villaggio in suo 
sostegno, con i suoi riferimenti ai "tabù religiosi". Allora decisi di 
sventolare la lettera dell'imperatrice sotto il suo naso e menzionai il 
mio amico comandante della guarnigione di Seyda Neen. In breve il 
sacerdote ammutolì. Non vi è dubbio che quella fosse una mera tattica 
utilizzata dagli abitanti per negoziare un aumento della loro paga. 
Nondimeno, non appena il sacerdote si fu allontanato mormorando fra 
sé e sé e lanciando maledizioni sulle teste dei demoni forestieri, un 
gruppetto di abitanti desiderosi di partecipare alla spedizione si mise 
in coda. 


Mentre il mio assistente si occupava dei dettagli di ordinaria 
amministrazione come i contratti, gli approvvigionamenti via dicendo, 
io e maestro Arum ci dirigemmo a cavallo fino alle rovine. Procedendo 
via terra era possibile raggiungerle solo attraverso angusti sentieri che 
scendono tortuosi lungo la scogliera, dove ogni passo falso può 
significare una brutta caduta nello spumeggiare delle onde sugli scogli 
aguzzi sottostanti. L'ingresso originale della città in superficie doveva 
trovarsi nella zona nord-orientale, vale a dire nella zona che franò in 
mare tempo addietro quando l'eruzione della Montagna Rossa diede 
luogo a questo immenso cratere. Dopo aver percorso senza incidenti 
l'insidioso sentiero, giungemmo in un'ampia camera che si apriva 
verso il cielo da un lato mentre dall'altro scompariva nelle oscure 
profondità. Appena muovemmo i primi passi, i nostri scarponi 
iniziarono a scricchiolare sullo strato di scarti di metallo che 
giacevano al suolo, cosa abbastanza consueta nelle rovine naniche, 
come accade con i cocci in altri luoghi antichi. Quello era sicuramente 
il posto dove i razziatori avevano trasportato i loro ritrovamenti dai 
livelli più profondi, staccando i preziosi rivestimenti esterni dei 
marchingegni nanici e abbandonando qui le parti interne, operazione 
assai più facile che trascinare i marchingegni intatti fin sulla sommità 
della scogliera. Risi tra me e me pensando ai molti guerrieri che 
circolavano nelle terre di Tamriel con parti di marchingegni nanici 
sulla schiena, ignari di cosa fossero realmente. Poiché le "armature 
naniche" altro non erano che gusci corazzati di antichi uomini 
meccanici. Recuperai la serietà pensando a quale incalcolabile valore 
dovesse avere un congegno ancora intatto. A giudicare dai rifiuti che 
ricoprivano il suolo della grande camera, questo luogo doveva essere 


ovviamente colmo di congegni nanici o perlomeno, ricordai a me 
stesso, doveva esserlo stato. I razziatori avevano lavorato in questo 
luogo per secoli. Il solo rivestimento venduto come armatura valeva 
già una fortuna. Gran parte delle armature naniche è composta da 
pezzi male assortiti, per cui sono considerate ingombranti e poco 
maneggevoli. Ma una struttura completa ricavata da un congegno 
intatto, vale il suo peso in oro, poiché tutti i pezzi combaceranno 
perfettamente e chi indosserà una tale armatura ne noterà a stento il 
volume. Naturalmente non avevo alcuna intenzione di distruggere i 
miei reperti per un'armatura, indipendentemente dal suo valore. Li 
avrei riportati alla società perché venissero studiati con metodo 
scientifico. Immaginai le grida di stupore dei miei colleghi quando ne 
avrei parlato alla mia prossima conferenza e mi ritrovai di nuovo a 
sorridere. 


Presi un ingranaggio abbandonato dall'ammasso che avevo ai miei 
piedi. Brillava ancora intensamente, come se fosse nuovo di zecca, 
poiché le leghe naniche resistono bene alla corrosione del tempo. Mi 
chiesi quali segreti restavano nascosti nel labirinto delle camere che 
avevo dinanzi a me, che avevano resistito agli assalti dei predatori, 
attendendo di brillare di nuovo alla luce che non vedevano da lunghe 
ere. Mi stavano aspettando. Non restava che trovarli! Con impazienza 
feci segno a maestro Arum di seguirmi e mi immersi nell'oscurità. 


Maestro Arum, Diecy Penny e io, trascorremmo alcuni giorni a 
esplorare le rovine mentre i miei assistenti allestivano l'accampamento 
sulla sommità della scogliera e trasportavano i rifornimenti e le 
attrezzature dal villaggio. Cercavo una zona promettente per dare 
inizio agli scavi, un passaggio ostruito, oppure un corridoio inviolato 
dai predatori che potesse condurre ad aree completamente intatte 
delle rovine. 


Trovammo due aree del genere quasi subito, ma scoprimmo in breve 
tempo che molti passaggi tortuosi consentivano di aggirare 
l'ostruzione e permettevano di accedere alle camere sul retro. 
Nondimeno, perfino questi siti più esterni, sebbene in gran parte 
completamente spogliati dei manufatti dall'opera di intere generazioni 
di razziatori, risultavano di grande interesse per un archeologo 
professionista. Dietro a una pesante porta di bronzo massiccio, divelta 
dai cardini da qualche antico terremoto, scoprimmo una grande 
camera colma di pregevoli sculture murarie che fecero colpo perfino 
sullo stanco Diecy Penny, che sosteneva di avere esplorato ogni rovina 
nanica di Morrowind. Parevano rappresentare un qualche genere di 
antico rituale in cui una lunga processione di nani anziani con la 
tipica barba sfilava lungo le pareti laterali. Sembravano tutti 


inchinarsi verso un'enorme sagoma scolpita nella parete frontale della 
camera che raffigurava un dio nell'atto di uscire dal cratere di un 
vulcano in una nuvola di fumo o vapore. Secondo l'opinione di 
maestro Arum, non esistono raffigurazioni note dei rituali religiosi dei 
nani, per cui quello era senz'altro un ritrovamento eccezionale. 
Preparai una squadra per rimuovere i pannelli scolpiti facendo leva, 
ma non riuscimmo neppure a scalfirne la superficie. A un esame più 
approfondito la camera risultò rivestita di una sostanza metallica, 
impenetrabile ai nostri utensili, che all'aspetto e al tatto sembrava 
pietra. Considerai la possibilità di chiedere a maestro Arum di 
impiegare la sua magia esplosiva sulla parete, ma concludemmo che il 
rischio di distruggere le sculture era troppo grande. Sebbene avrei 
preferito portare gli originali nella Città Imperiale, fui costretto a 
prepararmi per prendere alcuni calchi. Ero certo che, qualora i miei 
colleghi della società avessero mostrato sufficiente interesse, avremmo 
potuto trovare uno specialista, forse un alchimista esperto, per 
escogitare un modo per rimuovere i pannelli senza il rischio di 
rovinarli. 


Trovai un'altra camera singolare sulla sommità di una lunga scala a 
chiocciola, percorribile a stento a causa della caduta di macerie dal 
soffitto. Sulla sommità delle scale si trovava una camera con la volta a 
cupola, al centro della quale era posto un grande meccanismo ormai 
distrutto. In alcune aree della superficie della cupola erano ancora 
visibili raffigurazioni dipinte delle costellazioni. Maestro Arum e io 
concordammo che doveva trattarsi di una sorta di osservatorio, quindi 
l'ignoto congegno doveva essere quanto restava di un telescopio 
nanico. Per rimuoverlo dalle rovine, passando dall'angusta scalinata, 
sarebbe stato necessario smontarlo completamente (cosa che senza 
dubbio lo ha preservato dalle attenzioni dei predatori). Decisi quindi 
di lasciarlo al suo posto, almeno per il momento. Tuttavia, l'esistenza 
di quell'osservatorio suggeriva che un tempo la stanza doveva trovarsi 
in superficie. Un esame più approfondito della struttura rivelò che si 
trattava in verità di un edificio e non di una camera scavata nel 
terreno. Le uniche altre vie d'accesso alla camera erano 
completamente ostruite. Alcune accurate misurazioni, dalla sommità 
della scogliera alla camera di entrata e quindi all'osservatorio, 
rivelarono che ci trovavamo a oltre 250 piedi sotto il livello del suolo. 
Una eloquente testimonianza della furia dimenticata della Montagna 
Rossa. 


Quella scoperta ci indusse a concentrare le nostre attenzioni verso le 
profondità. Considerato che adesso avevamo una conoscenza 
approssimativa della posizione dell'antica superficie, potevamo 
escludere molti dei passaggi ostruiti più elevati. Un ampio passaggio 


fiancheggiato da imponenti colonne scolpite attrasse la mia 
attenzione. Terminava contro un enorme ammasso di rocce franate. 
Attraverso le macerie si intravedeva il punto in cui i razziatori 
avevano iniziato a scavare un cunicolo, abbandonando i lavori in 
seguito. Con la mia squadra di scavatori e il supporto delle arti 
magiche di maestro Arum, ero certo che avremmo potuto riuscire 
laddove i nostri predecessori avevano fallito. Quindi preparai la mia 
squadra di elfi scuri perché provvedesse a liberare il passaggio, 
finalmente sollevato all'idea di potere iniziare la vera esplorazione di 
Kemel-Ze. Speravo che presto i miei stivali avrebbero sollevato quella 
polvere rimasta inviolata fin dall'alba del tempo. 


Con una prospettiva così eccitante, sollecitai i miei scavatori forse con 
eccessivo zelo. Diecy Penny mi riferì che avevano cominciato a 
lagnarsi delle giornate di lavoro eccessivamente lunghe e che alcuni 
stavano parlando di abbandonare gli scavi. Sapendo per esperienza 
che non vi è nulla che restituisca ardore a questi elfi scuri come il 
sapore delle nerbate, ordinai di frustare i capibanda e confinai il resto 
del gruppo nelle rovine finché non avessero finito di liberare il 
passaggio. Devo ringraziare Stendarr per la mia avvedutezza nel 
richiedere alcuni legionari da Seyda Neen! All'inizio erano restii ma 
con la promessa di un giorno di paga aggiuntivo non appena avessero 
liberato la strada, si rimisero immediatamente a lavorare di buona 
lena. Sebbene simili misure possano sembrare eccessivamente crude ai 
miei lettori abituati alle comodità della civilizzazione, posso garantirvi 
che non vi è altro modo per indurre questa gente a portare a termine 
un compito. 


L'ostruzione era assai superiore a quanto avevo immaginato 
inizialmente e alla fine occorsero quasi due settimane per liberare il 
passaggio. Gli scavatori furono eccitati quanto me, quando i loro 
picconi riuscirono infine a fare breccia nell'ultimo diaframma uscendo 
nel vuoto, così brindammo insieme con un liquore locale (un intruglio 
nauseante, in verità) per dimostrare che tutto quanto era dimenticato. 
Riuscii a stento a frenare la mia impazienza quando il passaggio fu 
allargato a sufficienza da consentire di accedere nella camera dall'altro 
lato. Quel passaggio avrebbe veramente condotto ai livelli inviolati 
della città antica, colmi di preziosi manufatti lasciati dai nani ormai 
estinti? O era soltanto una via senza uscita, un passaggio laterale che 
non portava da nessuna parte? La mia eccitazione crebbe mentre 
strisciai attraverso il passaggio, rannicchiandomi per un momento 
nell'oscurità. Giudicando dall'echeggiare del rumore prodotto dalle 
pietre sotto i miei piedi dovevo trovarmi in una camera enorme. Mi 
alzai in piedi con cautela e tolsi il cappuccio dalla mia lanterna. 
Quando la luce inondò la camera, mi guardai intorno sbalordito. Vi 


erano meraviglie che superavano perfino i miei sogni più sfrenati! 


Quando la luce della lampada raggiunse la camera oltre la frana di 
rocce, mi guardai intorno senza parole. Dovunque vi era un caldo 
scintillio di leghe metalliche naniche. Alla fine, avevo trovato un sito 
archeologico ancora inviolato della città antica! Con il cuore che mi 
batteva forte nel petto per l'eccitazione, mi guardai attorno. La sala 
era enorme, la volta scompariva in alto oltre la portata della lampada, 
l'estremità più lontana si perdeva nell'oscurità lasciando intravedere 
solo un attraente scintillio che faceva immaginare fantastici tesori non 
ancora scoperti. Lungo ciascuna parete vi erano file di uomini 
meccanici, completamente intatti tranne che in un aspetto singolare: 
le loro teste erano state rimosse e collocate sul pavimento ai loro 
piedi, come in un rituale. Ciò poteva significare soltanto che avevo 
scoperto la tomba di un grande nobile dei nani, forse addirittura di un 
re! Sepolture di questo tipo erano già state scoperte in precedenza, 
soprattutto nella famosa spedizione di Ransom nella provincia di 
Hammerfel, ma nessuna tomba completamente intatta era stata ancora 
trovata. Finora, perlomeno! 


Ma se quello era realmente un sepolcro reale, dove si trovava la 
tomba? Avanzai lentamente con circospezione lungo le file di corpi 
senza testa, immobili in piedi, silenziosi come erano stati per interi 
eoni. Al mio incedere i loro occhi disincarnati sembravano fissarmi. 
Avevo sentito storie tremende sulla Maledizione dei Nani, ma ne 
avevo sempre riso come di una superstizione. Tuttavia, ora che stavo 
respirando la stessa aria dei misteriosi costruttori di questa antica 
città, rimasti indisturbati fino al cataclisma che segnò la loro 
distruzione, provai un fremito di paura. Sentivo che quel luogo 
emanava potere, qualcosa di malefico ora disturbato dalla mia 
presenza. Mi soffermai per un istante ad ascoltare. C'era silenzio 
ovunque. 


Tranne... avevo l'impressione di sentire un debolissimo sibilo, regolare 
come un respiro. Soffocai una subitanea ondata di panico. Ero 
disarmato, noncurante del pericolo nella mia ansia di esplorare il 
passaggio bloccato. Gocce di sudore mi imperlarono il volto mentre 
osservavo l'oscurità per individuare un qualsiasi movimento. 
D'improvviso mi resi conto che la camera era calda, molto più calda 
del resto del labirinto che giungeva fin là. Fui colto di nuovo 
dall'eccitazione. Avevo forse trovato una sezione della città collegata a 
una rete a vapore ancora funzionante? Le tubature correvano lungo le 
pareti come in tutte le sezioni della città. Mi avvicinai e allungai una 
mano per toccare un tubo. Era caldo, perfino troppo caldo per essere 
toccato! Poi mi accorsi che in alcuni punti dove l'antica tubatura si era 


corrosa, fuoriuscivano piccoli getti di vapore. Dunque era quello il 
rumore che avevo udito. Risi per la mia ingenuità. 


Avanzai quindi rapidamente verso l'estremità più profonda della 
camera, lanciando un ironico saluto alle file di soldati meccanici che 
solo pochi istanti prima mi erano parsi così minacciosi. Sorrisi 
trionfante quando la luce spazzò via l'oscurità dei secoli per rivelare 
l'enorme effige di un re dei nani, in posizione eretta su di un 
piedistallo sopraelevato, con lo scettro ancora stretto nella sua mano 
metallica. Ecco il mio trofeo! Girai attorno alla pedana lentamente, 
ammirando la qualità della lavorazione degli antichi nani. Il re dorato 
era alto quasi venti piedi, posto sotto una cupola a volta libera con la 
barba incolta rivolta orgogliosamente in avanti e i luccicanti occhi 
metallici che parevano seguirmi. Ma i miei timori superstiziosi erano 
ormai scomparsi e guardai con benevolenza verso il vecchio re dei 
nani. Il mio re, come già avevo cominciato a definirlo nei miei 
pensieri. Salii sul suo piedistallo per osservare l'armatura scolpita. 
D'improvviso la figura aprì gli occhi e alzò un pugno di maglia 
metallica per colpire! 


Balzai di lato quando il braccio dorato scese violentemente, colpendo i 
gradini su cui un attimo prima ero in piedi, proiettando un'esplosione 
di scintille. Con il sibilare di flussi di vapore e il rumore stridulo di 
ingranaggi in movimento, l'imponente figura si mosse dal suo 
piedistallo avanzando verso di me con terrificante rapidità. I suoi 
occhi seguirono i miei movimenti mentre indietreggiavo 
disordinatamente. Mi nascosi dietro una colonna quando il pugno 
sferzò di nuovo l'aria. Nella confusione avevo lasciato cadere la mia 
lanterna, quindi mi insinuai furtivamente nell'oscurità fuori dalla zona 
illuminata, sperando di riuscire a strisciare tra i congegni senza testa e 
tornare al passaggio sano e salvo. Dov'era andato il mostro? Penserete 
che un re dorato alto venti piedi sia alquanto difficile da perdere di 
vista, tuttavia non riuscivo a vederlo da nessuna parte. La fioca luce 
della lampada illuminava soltanto una piccola parte della stanza. 
Nell'oscurità poteva essere nascosto ovunque. Strisciai più 
velocemente. Senza alcun preavviso, le schiere di soldati nani nella 
penombra di fronte a me furono scagliate lontano mentre il mostruoso 
guardiano mi si parava dinanzi. Mi aveva bloccato la via d'uscita! 
Appena mi mossi all'indietro, iniziò a sferrare colpi su colpi con un 
sibilare assordante. Quella macchina implacabile mi inseguì senza 
sosta spingendomi nell'angolo più lontano della stanza. Infine, non 
avevo più alcun posto dove andare. Ero con le spalle al muro. Alzai lo 
sguardo verso il nemico determinato a uccidermi sull'istante. I 
giganteschi pugni si sollevarono per il colpo finale. 


Nella camera esplose una luce improvvisa. Fulmini di purpurea 
energia crepitarono attraverso la corazza metallica del mostro nanico 
che si fermò facendo mezzo giro su se stesso per fronteggiare questa 
nuova minaccia. Maestro Arum era finalmente giunto! Stavo per 
lanciare un'esclamazione di giubilo quando l'enorme sagoma si volse 
di nuovo verso di me, illesa dal dardo elettrico accecante scagliato da 
maestro Arum e ancora determinata a distruggere il primo intruso. 
"Vapore! Vapore!", gridai mentre il gigante sollevava il pugno per 
schiacciarmi al suolo. Vi fu un sibilo e una folata di freddo pungente, 
quindi guardai verso l'alto. Il mostro adesso era interamente coperto 
di uno strato di ghiaccio, congelato proprio nel momento in cui stava 
per uccidermi. Maestro Arum aveva compreso. Mi appoggiai al muro 
sollevato. 


Il ghiaccio ricadde su di me. Il gigantesco re d'oro mi stava dinanzi 
eretto, con la coltre di ghiaccio che ricadeva giù, la testa ruotò verso 
di me trionfante. Non vi era dunque alcun modo di fermare quella 
mostruosità nanica?!? Poi la luce svanì dai suoi occhi e le sue braccia 
caddero lungo i fianchi. Il gelo magico aveva funzionato, raffreddando 
la sua energia azionata dal vapore. 


Quando maestro Arum e gli scavatori si unirono a me, congratulandosi 
per la mia rapida fuga, fui assalito da un vortice di pensieri. 
Immaginai il mio ritorno nella Città Imperiale, sapevo che sarebbe 
stato il mio più grande trionfo. Come avrei potuto superare questo 
ritrovamento? Forse era tempo di andare. Recuperare il mitico Occhio 
di Argonia... sarebbe stato un colpo da maestro! Sorrisi a me stesso, 
festeggiando nella gloria del momento, mentre già programmavo la 
mia avventura successiva. 


Glorie e lamenti tra le rovine ayleid 
di 
Alexandre Hetrard 


Dopo essere arrivato al Priorato di Gottlesfont, a metà strada sulla Via 
dell'Oro tra Skingrad e la Città Imperiale, decisi di vedere le 
magnifiche Rovine di Ceyatatar, ossia "ombra dei boschi padre" 
nell'antica lingua ayleid. Dopo molte ore di duro viaggio attraverso 
rovi e trappole, rimasi improvvisamente senza parole alla vista di 
cinque colonne bianchissime che si ergevano da una cinta di viti verde 
giada a forma di archi e bellissimi capitelli che si stagliavano sopra la 
foresta verdeggiante. Questo spettacolo mi fece meditare sulle perdute 
glorie del passato e sul triste destino delle grandi civiltà i cui resti 
spuntano come schegge d'ossa dal tumulo coperto di vegetazione 
dell'oscurità spazzata dal tempo. 


Nella foresta scoprii un'entrata che mi portava alla cupola centrale di 
un edificio sotterraneo immenso, una volta dedicato a Magnus, Dio 
della Vista della Luce e dell'Introspezione. Appena illuminate dal 
potere sbiadito delle sue magiche pozze, le mura di cinta bianche e 
frantumate brillarono di una fredda luce blu. 


Le panche di marmo della piazza centrale sporgevano dalle acque 
circostanti fino alle colonne e agli archi che sostenevano l'alta cupola. 
Dall'isola centrale i ponti si allungavano sulle acque tranquille per 
serrare i passaggi dietro le colonne con ampi viali a volta e limpidi 
canali che portavano lontano nell'oscurità che tutto seppellisce. Sulle 
pozze si riflettevano colonne e mura crollate, radici e piante 
rampicanti crescevano ribelli nell'oscurità appena illuminata delle 
magiche fontane. 


Gli antichi ayleid non credevano nei quattro elementi della filosofia 
naturale moderna, ossia terra, acqua, fuoco e aria, bensì nei quattro 
elementi della religione degli elfi alti, ovvero terra, acqua, aria e luce. 
Gli ayleid consideravano il fuoco una forma di luce debole e corrotta 
che i loro filosofi identificavano con i principi magici primari. Di 
conseguenza, i loro antichi templi e santuari sotterranei erano 
illuminati da lampade, globi e pozze d'acqua di pura magia. 


Mi inginocchiai presso queste antiche, morenti ma ancora attive magie 
e contemplai le glorie passate degli architetti ayelid scomparsi tanto 
tempo prima. Guardando attraverso i riflessi delle acque potevo 


vedere, nel fondo, il pulsare lento, il movimento leggero delle Pietre di 
Welkynd. 


Il principale pericolo di queste rovine per un esploratore è 
rappresentato dai meccanismi mortali creati dagli ayleid per 
tormentare e confondere chi tentava di invadere i loro santuari 
sotterranei. Che ironia che, dopo tanti anni, questi meccanismi fossero 
ancora lì a vigilare su coloro che ammiravano l'opera degli ayleid. 
Infatti, è chiaro che... tutto quello che è stato fatto non è servito a 
niente. Gli ayleid non riuscirono a proteggersi dai loro veri nemici, 
che non erano gli schiavi ribelli che uccisero i loro capi e nemmeno le 
popolazioni bestiali e selvagge che appresero la magia e la guerra, 
bensì l'arroganza derivante dalla propria grandezza e la presuntuosa 
convinzione che il loro impero sarebbe durato per sempre; furono 
questi a farli crollare e svanire nell'oscurità. 


Trattato sulle città ayleidiche: 


Varsa Baalim e il Nefarivigum 
La prova di Dagon 
Capitolo decimo 


Non sarò il primo studioso a indicare una combinazione di intenti 
benevoli e arroganza da parte degli ayleid come causa di molte 
disgrazie per i vecchi elfi delle terre centrali. 


Il Nefarivigum, una malvagia creazione di Mehrunes Dagon, fu 
costruito per vigilare sul pellegrino che sarebbe giunto lì e avrebbe 
superato una sconosciuta prova di valore. Si dice che questo pellegrino 
sarebbe stato ricompensato con il Rasoio di Mehrunes, una lama letale 
con cui Dagon in persona poteva reclamare le anime di coloro che ne 
venivano colpiti. 


Gli ayleid cercarono il Nefarivigum animati da buone intenzioni. Ma 
l'arroganza fece loro credere di riuscire a respingere chiunque avesse 
cercato di ottenere il Rasoio. Così venne costruita Varsa Baalim, una 
grande città circolare e labirintica quando il governo ayleid era al suo 
apice. 


I pellegrini giunsero a Varsa Baalim, e per anni gli elfi ne respinsero 
molti, finché un vampiro non riuscì a penetrare nella città senza farsi 
vedere. I mer vennero contagiati, e la città sprofondò in un delirio di 
follia e distruzione. Presto sembrò che non fosse rimasto più nessuno a 
impedire che il Rasoio venisse trovato. 


Poi, all'improvviso, Varsa Baalim scomparve. La storiografia non ha 
ancora stabilito se ciò avvenne per un qualche tipo di misura estrema, 
per un cataclisma naturale o per l'intervento diretto dei Divini. A ogni 
modo il risultato è ben noto: le montagne del Niben orientale 
inghiottirono Varsa Baalim, e con essa il Nefarivigum, dov'è rimasta 
nascosta fin dai primi giorni della Prima Era. 


Se la storia è vera allora da qualche parte nel versante orientale della 
Valle del Niben, dove la civiltà è a malapena giunta nel corso degli 
anni, il Nefarivigum giace e attende, in una città piena di abomini 
non-morti sepolta nelle fredde viscere della montagna. 


Fulgunthur 


Non so cosa ci aspetta a Folgunthur, dunque qui racconterò la verità 
della storia, al meglio di come ho potuto ricostruirla. 


All'inizio della Prima Era, l'arcimago Gauldur era riverito in tutto il 
nord. Aveva saggezza, ricchezza, onore e potere, e anche gli eredi di 
Ysgramor si affidavano ai suoi consigli. 


Oscurati dalla sua ombra, i tre figli di Gauldur crebbero diventando 
crudeli e pieni di risentimento. Bramavano il potere e il prestigio del 
padre e alla fine Jyrik, il figlio maggiore,ne scoprì la fonte: un 
misterioso amuleto dal quale non si separava mai. Insieme decisero di 
uccidere il padre nel sonno e di dividersi l'amuleto. E così fecero. 


In preda all'ebbrezza del loro nuovo potere, i fratelli distrussero i 
villaggi vicini. Fu un tale massacro che intervenne il Re dei Re in 
persona, inviando una compagnia di maghi guerrieri guidati 
dall'arcimago Geirmund per eliminare i fratelli. E dopo uno scontro 
devastante, i tre abbandonarono il campo di battaglia. 


Mikrul, il più giovane, venne rintracciato a Folgunthur, l'antico 
tumulo ai piedi di Solitude. Sebbene combatté per tre giorni e tre 
notti, alla fine venne ucciso e sepolto lì, e la sua cripta sigillata con un 
artiglio d'avorio. 


Geirmund inseguì Jyrik fino alle cripte distrutte di Saarthal, mezze 
sepolte già allora. Dieci maghi veterani caddero per la magia 
elementale di Jyrik, ma non fu in grado di fermarli tutti. Anche lui 
cadde, e venne sepolto nella città in rovina. 


E infine, Sigdis venne messo all'angolo nel punto più meridionale di 
Skyrim. Sfidò lord Geirmund a duello, sapendo che il suo nemico 
avrebbe accettato per una questione d'onore. E si affrontarono, senza 
esclusione di colpi, e caddero insieme sul campo davanti a Ivarstead. 
Il Re dei Re ordinò di costruire una tomba per Geirmund sul lago che 
porta ancora il suo nome e vi fece sigillare Sigdis all'interno, custodito 
per sempre da colui che l'aveva ucciso. 


Gauldur venne sepolto in una caverna non lontano da dove un tempo 
si ergeva la sua torre, nel luogo chiamato Roccia di Reachwater. E poi 
Re Harald emanò un editto in cui si stabiliva che il nome e le azioni di 
Gauldur e dei suoi figli dovevano essere cancellate da qualunque 
registro e da qualunque cronaca. Nessuno doveva nominarli o parlare 


di loro, pena la morte, meno che mai tentare di recuperare l'amuleto 
che era stato sigillato a un prezzo così alto. 


E così finì tutto. Ma qualcosa è sopravvissuto alle ere. Poco, ma 
abbastanza. 


Sono passati quattromila anni e le tombe sono ancora sigillate, con i 
frammenti dell'amuleto di Gauldur. Sin dalla prima volta che ne ho 
sentito parlare ho avvertito il suo potere, che mi chiamava, che mi 
attirava a sé. Sarò io a recuperarlo, ricostruirlo e portarlo di nuovo 
alla luce. Devo averlo. Devo! 


Sovngarde: un riesame 

di 

Bereditte Jastal 

Riflessioni su Sovngarde, la Sala del Valore dei nord 

La morte è qualcosa a cui tutti dobbiamo andare incontro, no? 


Chiedete a qualsiasi nord cosa ne pensa della morte e probabilmente 
vi racconterà un'orrenda storia di sangue, ossa e viscere, di imprese 
coraggiose e pene strazianti. Massacri a parte, la morte potrebbe 
riservare molto più di quanto un guerriero nord pensi. Nuove prove 
parlano di una vita oltre il campo di battaglia, dove un nord valoroso 
può vivere in eterno, bevendo idromele e cimentandosi in prove di 
forza e abilità. Ma per comprendere appieno le possibilità che un nord 
ha di aspirare alla vita eterna dopo la morte, è bene prima riesaminare 
le leggende che circondano il meraviglioso rifugio per i guerrieri: 
Sovngarde. 


Secondo le antiche scritture e le tradizioni tramandate dai nord, 
risalenti alla tarda Era Meretica, esiste un posto talmente splendido e 
rispettato che il suo ingresso è nascosto allo sguardo. Si tratta di 
Sovngarde, costruito dal dio Shor per onorare quei nord che avevano 
dato prova del loro coraggio in guerra. All'interno di questa "Sala del 
Valore", il tempo come lo conosciamo noi non esiste. I concetti di vita 
e di morte vengono lasciati fuori e coloro che si trovano all'interno 
vivono in uno stato di euforia controllata, immuni al dolore, alle 
sofferenze e al peggior male che un nord potrebbe provare: la noia. 


Gli studiosi hanno dibattuto a lungo su quanto fosse ben nascosto 
l'ingresso di Sovngarde. Alcuni credono che il Grande Salone di Shor 
sia solo una leggenda, perché non esistono testimonianze dirette da 
parte di nord che hanno provato le meraviglie di Sovngarde e sono 
tornati per raccontarle. Questo tuttavia non ha fermato le ricerche. 
Alcuni nord trascorrono tutta la vita a cercare il misterioso ingresso 
segreto di Sovngarde. La maggior parte torna a casa triste e con il 
cuore oppresso dal fallimento. Non conosceranno mai il piacere di una 
caraffa di idromele che non si svuota mai, o di una competizione di 
lotta senza fine. 


Qualcuno potrebbe chiedersi: cosa c'entra l'ingresso di Sovngarde con 
la morte? Tutto, stando a una serie di antiche pergamene rinvenute di 


recente nella soffitta della casa di un nord morto a Cyrodiil. Si è 
scoperto che gli scritti, che all'inizio sembravano lettere d'amore, 
erano in realtà la corrispondenza tra Felga Quattro dita, una sensitiva 
di un certo rilievo, e il fantasma di un guerriero nord di nome Rolf il 
Robusto. 


Secondo le pergamene, Rolf aveva trascorso tutta la vita a cercare, 
invano, l'ingresso di Sovngarde. Stava tornando a casa nel suo 
villaggio a Skyrim quando fu assalito da un gruppo di giganti. Rolf si 
batté coraggiosamente, ma fu ben presto ucciso e la sua testa usata dai 
giganti come palla. Alla scena assistette il fantasma di Rolf, mentre 
abbandonava il regno terreno per salire in cielo, dove giunse 
finalmente nella magnifica sala di Sovngarde! 


Rolf non riusciva a credere alla sua fortuna, e alla sua stoltezza per 
non aver compreso la verità tanti anni prima. L'unico ingresso per 
Sovngarde era la morte. Così gli disse Shor in persona, che accolse 
Rolf il Robusto come un fratello e gli allungò personalmente un coscio 
di montone arrostito e la mano di un'avvenente fanciulla. Qualsiasi 
nord che muore coraggiosamente in combattimento può entrare a 
Sovngarde, gli disse Shor. 


È arrivato il momento che i nord sappiano la verità. Possono aspirare 
alla vita eterna senza trascorrere tutta la loro esistenza mortale nella 
vana ricerca di qualcosa di irraggiungibile. Alla fine, tutti i nord 
valorosi possono entrare a Sovngarde. Smembramenti, decapitazioni o 
sbudellamenti in fondo sono un piccolo prezzo da pagare per vivere in 
eterno nella meravigliosa sala di Shor. 


La leggendaria Sancre Tor 
di 
Matera Chapel 


Durante le conquiste di Skyrim (1E 240-415), gli ambiziosi conti delle 
alture, invidiosi delle conquiste e della ricchezza dei loro cugini 
nordici a High Rock e Morrowind, cercarono le loro opportunità a sud, 
oltre i bastioni delle Montagne di Jerall. Le Montagne di Jerall si 
rivelarono una barriera troppo imponente e il Cyrodiil settentrionale, 
un premio troppo poco attraente per motivare le invasioni dei nord. 
Tuttavia, Alessia assoldò numerose bande di ambiziosi guerrieri nord e 
bretoni come mercenari, promettendo loro ricche terre e concessioni 
commerciali. Una volta stabiliti tra i vittoriosi abitanti di Cyrodiil 
alessiani, i guerrieri e i maghi guerrieri nord e bretoni si integrarono 
velocemente nella fiorente e prospera cultura nibeneana. 


Alessia ricevette l'ispirazione divina per la sua ribellione degli schiavi 
a Sancre Tor e qui fondò la sua città santa. Le miniere di Sancre Tor 
offrirono una certa ricchezza, ma a causa del terreno arido e del clima 
rigido di questo remoto luogo sulle montagne, il cibo e gli altri beni 
dovevano essere importati dalle terre centrali. Inoltre, le fortune di 
questo luogo, posizionato in uno dei pochi passi dei monti di Jerall, 
furono soggette all'instabilità delle relazioni con Skyrim. Quando le 
relazioni con Skyrim erano buone, questo posto prosperava grazie al 
commercio e all'alleanza. Quando peggioravano, invece, era soggetto 
all'assedio e all'occupazione da parte dei nord. 


Con il declino dell'Ordine Alessiano (1E 2321 circa), la sede 
dell'autorità religiosa di Cyrodiil venne spostata a sud nella Città 
Imperiale, ma Sancre Tor rimase una fortezza di montagna e un 
importante centro religioso fino alla fine della settima dinastia. 
Nell'anno 2E 852, la città stava soffrendo sotto una delle periodiche 
occupazioni da parte degli invasori di Skyrim e High Rock. Re 
Cuhlecain inviò il suo nuovo generale, Talos, a riconquistare la città e 
a cacciare gli invasori del nord. Durante il suo assedio, Sancre Tor fu 
distrutta e abbandonata. Avendo compreso la debolezza strategica del 
luogo, il generale Talos, che diventerà in seguito Tiber Septim, decise 
di abbandonare Sancre Tor e durante il suo regno non venne fatto 
alcuno sforzo per ricostruire la città o la fortezza. 


Gli storici alessiani affermarono che Sancre Tor era magicamente 
nascosta e difesa dagli dei. Documenti relativi alle ripetute sconfitte e 


occupazioni di Sancre Tor da parte degli invasori del nord 
smentiscono questa affermazione. L'entrata alla fortezza era infatti 
nascosta da un incantesimo e la fortezza e il suo labirintico complesso 
sotterraneo erano difesi da trappole e illusioni magiche. Tuttavia, 
durante un assedio, i loro segreti furono rivelati ai nord dagli stessi 
stregoni bretoni che le avevano ideate. 


Una parte sopravvissuta della leggenda di Sancre è quella relativa alle 
antiche tombe degli imperatori Reman. In seguito alla sconfitta degli 
invasori akaviri, Sancre Tor godette di un breve periodo di rinascita, 
caratterizzato da ricchezza e cultura, sotto il regno di Reman Cyrodiil 
e dei suoi discendenti, Reman II e Reman III. Facendo risalire la sua 
discendenza a Sant'Alessia e seguendo la tradizione secondo la quale 
Sant'Alessia fu sepolta nelle catacombe sotterranee di Sancre Tor [1], 
Reman costruì una splendida area funeraria nelle profondità dei 
passaggi sotterranei della vecchia fortezza. Qui l'ultimo imperatore 
Reman, Reman III, fu sepolto nella sua tomba con l'Amuleto dei Re. 


Durante il Saccheggio di Sancre Tor, si dice che il generale Talos si sia 
impossessato dell'Amuleto dei Re prelevandolo dalla tomba di Reman 
III. I teologi attribuiscono i lunghi secoli di disordini politici ed 
economici che seguirono il crollo della dinastia Reman alla perdita 
dell'amuleto e associano la rinascita dell'impero cyrodilico nella Terza 
Era al recupero dello stesso dalla tomba di Reman III da parte di Tiber 
Septim. 


Sancre Tor giace in rovina dall'inizio della terza era e la regione 
circostante è virtualmente disabitata. Ora tutte le comunicazioni con il 
nord avvengono tramite i passi situati presso Chorrol e Bruma e la 
fortezza e i passaggi sotterranei di Sancre Tor sono diventati il rifugio 
di diverse tribù selvagge di goblin. 


[1] Secondo un'altra leggenda, Sant'Alessia è sepolta nel luogo dove 
sorge il Tempio dell'Unico nella Città Imperiale. Il vero luogo di 
sepoltura di Sant'Alessia è sconosciuto. 


Frammento: su Artaeum 
di 
Taurce il-Anselma 


L'Isola di Artaeum (ar-TAI-um) è la terza in ordine di grandezza 
dell'arcipelago di Summerset, situata a sud del villaggio Moridunon di 
Potansa e a ovest del villaggio interno di Runcibae. È ben nota per 
essere la dimora dell'Ordine Psijic, forse il più antico ordine monastico 
di Tamriel. 


Le più antiche registrazioni scritte in merito agli Psijic risalgono al 20° 
anno della Prima Fra e narrano la leggenda del famoso saggio e autore 
bretone, Voernet, che viaggiò fino all'Isola di Artaeum per incontrarsi 
con Iachesis, il maestro dei rituali Psijic. 


Perfino allora, gli Psijic erano consiglieri di re e sostenitori dell'Antica 
Dottrina, insegnata loro dalla razza primordiale che abitava le terre di 
Tamriel. L'Antica Dottrina è una filosofia di meditazione e studio 
orientata a legare le forze della natura alla volontà individuale. 
Differisce dalla magicka nelle origini, ma gli effetti sono per lo più 
identici. 


Detto ciò, è forse più di una coincidenza che l'Isola di Artaeum 
letteralmente svanì dalle spiagge di Summerset all'inizio della Seconda 
Fra, pressappoco quando venne fondata la Gilda dei Maghi di Tamriel. 
Numerosi storici e studiosi hanno pubblicato teorie in merito, ma forse 
soltanto Iachesis e il suo ordine potrebbero far luce sull'argomento. 


Trascorsi cinquecento anni, Artaeum comparve di nuovo. Gli Psijic 
dell'isola erano costituiti da persone, principalmente elfi, che 
scomparvero e furono ritenuti morti nella Seconda Era. Non furono in 
grado o non vollero fornire alcuna spiegazione in merito all'ubicazione 
di Artaeum durante quel periodo o al destino di Iachesis e del 
consiglio originario. 


Attualmente, gli Psijic sono guidati dall'erudito Celarus, che ha 
presieduto il Consiglio di Artaeum per gli ultimi duecentocinquanta 
anni. L'influenza del consiglio sulle questioni politiche delle terre di 
Tamriel è alterna come la marea. I re di Summerset, in particolare i re 
di Moridunon, hanno spesso cercato il consiglio degli Psijic. 
L'Imperatore Uriel V fu notevolmente influenzato dal consiglio nella 
prima e più gloriosa parte del suo regno, prima del suo disastroso 


attacco ad Akavir. È stato perfino suggerito che la flotta di Re Orghum 
di Pyandonea sia stata distrutta dall'azione congiunta dell'Imperatore 
Antiochus e dell'Ordine Psijic. Gli ultimi quattro imperatori, Uriel VI, 
Morihatha, Pelagius IV e Uriel VII, si sono mostrati alquanto sospettosi 
nei confronti degli Psijic, tanto da rifiutare la presenza di ambasciatori 
dell'Isola di Artaeum entro la Città Imperiale. 


L'Isola di Artaeum è difficile da raffigurare geograficamente. Si dice 
che l'isola si muova costantemente in modo casuale o per editto del 
consiglio. La presenza di visitatori è talmente rara da essere quasi 
senza precedenti. Chiunque desideri un incontro con uno Psijic potrà 
trovare contatti a Potansa e Runcibae, oltre che in molti altri dei regni 
di Summerset. 


Se solo fosse più accessibile, Artaeum sarebbe una destinazione 
favorita dai viaggiatori. Io sono stato sull'Isola una sola volta e ancora 
sogno dei suoi idilliaci frutteti e sconfinati pascoli, delle sue immobili 
e silenziose lagune, dei suoi boschi immersi nella foschia e della 
singolare architettura Psijic, così perfettamente naturale e integrata 
nel paesaggio eppure assolutamente mirabile. In particolare, 
desidererei studiare la Torre di Ceporah, trattandosi di una reliquia, 
salvata da una civilizzazione che saccheggia gli elfi alti da numerose 
centinaia di anni, e ancora usata in alcuni rituali dagli Psijic. Forse un 
giorno vi farò ritorno. 


[Nota: l'autore si trova attualmente sull'Isola di Artaeum per gentile 
concessione del maestro Sargenius del Consiglio di Artaeum.] 


Misteriosa Akavir 


Akavir significa Terra del Drago, Tamriel significa Splendore dell'Alba, 
mentre Atmora significa Foresta degli Antenati. Soltanto i 
guardiarossa conoscono il significato Yokuda. 


Akavir è il regno delle bestie. Nessun uomo o elfo vive nelle terre di 
Akavir, sebbene un tempo fossero abitate dagli uomini. Tuttavia, 
quegli uomini furono divorati anni or sono dal vampiresco popolo- 
serpente degli tsaesci. Se non fossero stati divorati, sarebbero migrati 
nelle terre di Tamriel. I nord lasciarono Atmora alla volta di Tamriel. 
Prima di loro, gli elfi avevano abbandonato Aldmeris per stabilirsi a 
Tamriel. I guardiarossa distrussero Yokuda in modo da poter 
intraprendere il loro viaggio. Ogni uomo o elfo riconosce in Tamriel il 
legame con la creazione stessa, dove fu combattuta l'Ultima Guerra e 
dove gli dei deposero Lorkhan e abbandonarono i loro segreti nella 
Torre Adamantina. Nessuno sa cosa gli akaviri pensano di Tamriel, ma 
è sufficiente chiedersi: perché hanno tentato di invaderla per almeno 
tre volte? 


Ci sono quattro principali nazioni in Akavir: Kamal, Tsaesci, Tang Mo 
e Ka Po' Tun. Quando non sono occupate nel tentativo di invadere 
Tamriel, combattono fra di loro. 


Kamal, Inferno di Neve, è la dimora di eserciti di demoni. Ogni estate, 
al disgelo, escono da una sorta di letargo e invadono Tang Mo, ma il 
fiero popolo-scimmia è sempre riuscito a respingerli. Una volta 
Ada'Soom Dir-Kamal, re dei demoni, tentò di conquistare Morrowind, 
ma Almalexia e il reggente distrussero le sue armate alla Montagna 
Rossa. 


Tsaesci è il Palazzo del Serpente, un tempo il più forte potere in 
Akavir (prima della venuta della Tigre-Drago). Il popolo-serpente 
divorò tutti gli uomini di Akavir molti secoli or sono, ma le 
somiglianze permangono. Sono alti, belli (sebbene spaventosi), 
ricoperti di squame dorate e immortali. Asserviscono i goblin delle 
isole circostanti dai quali ottengono forza lavoro e sangue fresco. Le 
terre degli tsaesci sono sparse ovunque. Quando i nativi di Tamriel 
immaginano gli akaviri essi pensano al popolo-serpente, poiché uno di 
loro governò l'Impero cyrodilico per quattrocento anni nell'era ormai 
passata. Era il Moncarca Versidue-Shaie, assassinato dai Morag Tong. 


Tang Mo è l'Isole delle Mille Scimmie. Il popolo-scimmia vanta 
numerose stirpi gentili, fiere e semplici (alcune assai folli). Possono 


costituire fieri eserciti in caso di necessità. Tutte le altre nazioni 
akaviri hanno, in un momento o in un altro, tentato di sottometterli. 
Non sanno decidersi quale nemico odiare di più, se il popolo-serpente 
o i demoni, ma basta porre la domanda, e probabilmente 
risponderanno: "I Serpenti". Un tempo acerrimi nemici, il popolo- 
scimmia è ora alleato con il popolo-felino di Ka Po' Tun. 


Ka Po' Tun significa Impero della Tigre-Drago. Il popolo-felino è 
governato dal divino Tosh Raka, la Tigre-Drago. Sono adesso un vasto 
impero, assai più forte dell'impero degli tsaesci (sebbene non per 
mare). Dopo che il popolo-serpente ebbe divorato tutti gli uomini, 
rivolsero la loro attenzione sui draghi. Riuscirono a dominare i draghi 
rossi, ma i draghi neri fuggirono alla volta di Po Tun. Divampò una 
feroce guerra che indebolì sia i felini che i serpenti e sterminò tutti i 
draghi. Da quel tempo i popolo-felino ha tentato di trasformarsi in 
draghi. Tosh Raka fu il primo ad avere successo. Era il più grande 
drago del mondo conosciuto, dal manto arancio e nero, ed era pieno 
di idee interessanti. 


"Per primo", disse Tosh Raka, "uccideremo tutti i serpenti vampiro". 
Poi l'imperatore Tigre-Drago decise di invadere Tamriel. 


CREATURE DI SKYRIM 


In questa sezione ho inserito vari libri riguardanto le creature che 
abitano le terre di Skyrim. Inizieremo con i libri riguardanti le 
popolazioni, per proseguire con quelli riguardanti l'estinta razza dei 
Dwemer, con tutte le informazioni al proposito; continueremo poi con 
alcuni libri sui Nithingale, quindi con la descrizione delle creature 
non-umanoidi (ovvero tutte le altre creature che abitano Skyrim). 


Theoras 


Nord alla vittoria! 
di 
Anonimo 


Ribellatevi nord! Gettate via le catene dell'oppressione imperiale. Non 
sottomettetevi al giogo di un falso imperatore. Siate fedeli al vostro 
sangue, alla vostra patria. 


L'Impero ci dice che non possiamo venerare il sacro Talos. Come può 
un uomo accantonare un dio? Come può un vero nord di Skyrim 
accantonare il dio originato dalla nostra stessa terra? Il mitico Tiber 
Septim, lui stesso primo imperatore, conquistatore di tutta Tamriel, è 
asceso alla santità per sedere alla destra di Akatosh. Tiber Septim, un 
vero figlio di Skyrim, nato nella terra della neve e del sangue, allevato 
dall'onore del nostro popolo, è ora Talos, dio della forza e dell'onore. 
L'Impero non ha diritto di dirci che non possiamo venerarlo. 


Il nostro stesso Re dei Re, Torygg, ci ha venduti all'Impero. Ha 
barattato il nostro dio per la pace. Ha accettato un patto con i 
Thalmor firmato da un imperatore in una terra straniera. Siamo forse 
vincolati a tale patto? No! Mille volte no. 


Non lasciate che le lezioni di storia siano ignorate. Il Regno degli 
aldmeri e dei suoi padroni Thalmor hanno dichiarato guerra agli 
uomini, proprio come gli elfi dichiararono guerra a Ysgramor e alla 
nostra gente nei tempi antichi. La splendida Saarthal fu rasa al suolo, 
ridotta in rovina e macerie dai loro infidi assalti. Ma Ysgramor e i suoi 
figli radunarono i 500 Compagni e dichiararono guerra agli elfi, 
cacciandoli da Skyrim. Nella grande guerra combattuta dai nostri 
padri, gli elfi tradirono di nuovo gli uomini attaccandoci senza 
motivo. Il Regno degli aldmeri e i Thalmor non sono degni di fiducia! 


Come Ysgramor, Ulfric Manto della Tempesta è un vero eroe di 
Skyrim. Il suo nome risuonerà a Sovngarde per le generazioni a 
venire. Solo lui ebbe il coraggio di affrontare Re Torygg e sfidarlo a 
duello. L'urlo di Ulfric, un dono di Talos stesso, abbatté questo 
sovrano traditore. E con la sua morte siamo ora liberi dalle catene 
imperiali e dai signori Thalmor che oscurano il trono imperiale. 


L'Impero ha mandato le sue legioni per governarci. Hanno arruolato i 
nostri compatrioti alla loro causa. Hanno messo fratello contro 
fratello, padre contro figlio. Hanno portato Skyrim a combattere se 


stessa nel loro nome, per la loro causa. Non lasciate che ci dividano. 
Non lasciate che ci conquistino! Rifiutate le leggi imperiali che 
proibiscono il culto di Talos. Unitevi a Ulfric Manto della Tempesta e 
alla sua causa! 


A nord, l'infestata 

costa settentrionale. 

A sud, dwemer 

che vivono e prosperano, 

un luogo semplice, 

un riparo dal mondo. 

In questo luogo 

vi è l'arte del mago. 

Sì forte che il mare ribollirà. 
Sotto l'ombra 

mattutina dei Barbagrigia, 

in questo avamposto 
settentrionale, da tempo perduto, 
la Gola di Nirn 

giunge fino al cielo. 

Da qui parte un grido raggelante, 
che ogni cosa ricopre di gelo. 
Sopra corsi 

d'acqua a occidente, 

limitato da Karth, 

a sud e a nord, 


sulle montagne siede 


un'umile corona. 
L'ira del cielo su questo luogo 
si fa avanti 


per scuotere queste nevi. 


Figli del cielo 


I nord si considerano i figli del cielo e definiscono Skyrim, la Gola del 
Mondo, poiché è da lì che il cielo esalò sulla terra e li generò. Si 
considerano come eterni estranei e invasori e, perfino quando 
conquistano e governano altri popoli, non provano alcuna affinità con 
loro. 


Il respiro e la voce costituiscono l'essenza vitale dei nord. Quando 
sconfiggono dei nemici valorosi, prendono le loro lingue come trofei. 
Queste vengono intessute con delle funi e possono conservare formule 
magiche come incantesimi. Il potere di un nord può essere espresso 
chiaramente con un Urlo, simile al kiai di uno spadaccino akaviri. I 
più possenti dei loro guerrieri vengono chiamati "Lingue". Quando i 
nord attaccano una città, non fanno uso di macchine da assedio e 
nemmeno di cavalleria. I tongue si dispongono a cuneo di fronte alla 
porta maestra e prendono un ampio respiro. Quando il capo libera il 
kiai, le porte vengono spazzate via e i guerrieri armati di asce 
irrompono nella città. L'Urlo può essere usato per affilare le lame o per 
colpire i nemici. Effetti comuni sono l'Urlo che respinge un nemico, 
oppure il potere del comando. Un nord sufficientemente forte può 
instillare coraggio negli uomini con il suo Urlo di battaglia, oppure 
arrestare la carica di un guerriero con un ruggito. I più forti tra i nord 
possono chiamare specifici individui a centinaia di miglia di distanza, 
e possono spostarsi lanciando un Urlo, comparendo dove questo 
giunge. 


I più potenti tra i nord non possono nemmeno parlare senza causare 
distruzione. Devono andare in giro imbavagliati e comunicare 
attraverso un linguaggio gestuale o scrivendo rune. 


Quanto più verso nord ci si addentra nelle terre di Skyrim, tanto più 
potenti e primitivi divengono i nativi e tanto meno hanno bisogno di 
dimore e ripari. Il vento è un'essenza fondamentale per Skyrim e per i 
nord. Coloro che vivono nelle lontane distese desertiche, portano 
sempre con sé il vento. 


Sugli elfi selvaggi 
di 
Kier-jo Chorvak 


Nelle regioni più selvagge di quasi ogni provincia di Tamriel si 
trovano gli ayleid, comunemente chiamati gli elfi selvaggi, discendenti 
filosofici se non diretti dei primordiali abitanti della terra. Mentre tre 
razze della stirpe degli elfi, gli altmer (o elfi alti), i bosmer (o elfi dei 
boschi) e i dunmer (o elfi scuri), si integrarono piuttosto bene nelle 
nuove culture di Tamriel, gli ayleid e i loro fratelli mantennero le 
distanze nei confronti della nostra civiltà, preferendo praticare le 
antiche usanze lontano dagli sguardi del mondo. 


Gli elfi selvaggi parlano una variante dell'antica lingua cyrodilica, 
preferendo evitare le lingue tamrieliche e separandosi dalla tradizione 
convenzionale di Tamriel, perfino più dei loro cugini elfici meno 
civilizzati. Nel temperamento sono foschi e taciturni, sebbene questo 
sia il punto di vista di un osservatore esterno (o "pellani" nella loro 
lingua) e indubbiamente agiscono differentemente nell'ambito delle 
loro stesse tribù. 


In effetti, uno dei più eccellenti saggi dell'Università di Gwilym era un 
elfo ayleid civilizzato, Tjurhane Fyrre (1E 2790 - 2E 227), le cui opere 
pubblicate sugli elfi selvaggi suggeriscono una cultura energica e 
briosa. Fyrre è uno dei pochissimi ayleid a parlare liberamente del suo 
popolo e della sua religione. Egli stesso dichiara "la natura delle tribù 
ayleid ha molteplici sfumature, le loro personalità spesso appaiono 
ferocemente diverse da quelle delle tribù confinanti" (Fyrre, T., Natura 
della poesia ayleidica, p. 8, Stampa dell'Università di Gwilym, 2E 12). 


Come ogni cultura aliena, gli elfi selvaggi spesso temevano il semplice 
popolo di Tamriel. Gli ayleid continuano a rappresentare uno dei più 
grandi enigmi del continente di Tamriel. Compaiono spesso nelle 
pagine della storia scritta con vari ruoli e comunque soltanto come 
una singolare visione in cui il cronista si è imbattuto prima del suo 
svanire nel folto dei boschi. Laddove la probabile invenzione venga 
filtrata dalla comune leggenda, ciò che rimane è poco più che nulla. 
Le misteriose culture degli ayleid sono rimaste avvolte nel mistero fin 
dalla Prima Era e possono indubbiamente restare tali ancora per 
millenni a venire. 


I nord di Skyrim 
I nord di Skyrim: la mia gente, il mio orgoglio. 


Rispettabile lettore, il mio nome è Hrothmund Cuore Lupesco e sono 
un nord. Soprattutto, sono un nord nato e cresciuto nelle terre di 
Skyrim. 


Scrivo questo volume nella disperata speranza che il resto di Tamriel 
possa familiarizzare con la mia gente, che merita di essere conosciuta, 
e capire questa provincia per quello che è realmente: un luogo di 
bellezza e cultura incontrastate. 


Parte di ciò che sai è sicuramente vero. Fisicamente, noi nord siamo 
incredibili: spesso imponenti, alti di statura, di ossatura robusta e 
muscolosi. I nostri capelli sono spesso chiari e intrecciati, come si usa 
fare da generazioni. Siamo spesso avvolti in pelli di bestie, vista 
l'abbondanza di queste creature all'interno di Skyrim, e saremmo dei 
folli a non avvantaggiarci di una risorsa tanto accessibile. 


Leggendo fino a qui, è probabile che tu sia rimasto scioccato dalla 
forza delle mie parole e dal livello di istruzione di un "selvaggio" nord. 
Proprio così, molti nord sanno leggere e scrivere. Mio padre cominciò 
a insegnarmi a scrivere quando non ero che un bambino, come fece 
suo padre, e suo padre prima di lui. 


Ma i successi dei figli di Skyrim sono molteplici e vanno oltre la 
semplice letteratura. In fondo, siamo anche artigiani e nei secoli 
abbiamo imparato a lavorare l'acciaio come uno scultore modella 
l'argilla. 


Infatti, ho visto con i miei occhi visitatori di High Rock e Cyrodiil 
piangere commossi al cospetto delle lame forgiate nel fuoco della 
Forgia Celeste, letalmente e splendidamente affilate dalle mani divine 
del clan dei Manto Grigio. 


Ma come può essere vero, ti chiederai? Come sono possibili tali 
conquiste da parte di un popolo che deve ancora emergere dal fango e 
dalla neve? Ancora una volta, il pregiudizio provinciale offusca la 
realtà. 


Le città di Skyrim sono una testimonianza dell'ingegno e 
dell'artigianato nord. Prime fra tutte: Solitude, sede del Re dei Re e 
capitale della provincia; Windhelm, antica e onorata, un gioiello nella 


neve; Markarth, scavata nella roccia viva, in un'epoca veramente 
remota; Riften, immersa nelle ombre dorate della foresta autunnale, 
da cui provengono pesce delizioso e l'idromele; Whiterun, costruita 
attorno alla sala di Jorrvaskr, casa dei più nobili Compagni e della 
venerabile Forgia Celeste. 


E ora, rispettabile lettore, ti sei fatto un'idea migliore. Noi nord siamo 
tutto quello che immaginavi... e molto altro. 


Ma non lasciare che questo libro sia la tua unica porta verso la verità. 
Compra un passaggio in carro o vascello e viaggia a nord. Guarda 
Skyrim con i tuoi stessi occhi. Guarda Skyrim come hanno fatto i nord, 
fin dai tempi in cui gli dei plasmarono il mondo. 


La vera natura degli orchi 


Gli orchi apparvero nell'ultimo periodo dell'Era dell'Alba. La storia li 
ha erroneamente etichettati come barbari, imparentati con le razze 
goblin, ma in verità sono i figli di Trinimac, il più potente tra gli 
spiriti antenati degli altmer. Quando Trinimac fu divorato da 
Boethiah, il principe daedroth, e trasformato nelle viscere di quel dio 
malvagio, gli orchi a loro volta subirono una trasformazione. L'antico 
nome degli orchi è orsimer, ovvero "Popolo Reietto". Adesso sono i 
seguaci di Malauch, ciò che rimane del culto di Trinimac. 


Chi è Malauch? 


È conosciuto più comunemente come Malacath, principe daedroth il 
cui dominio sono la protezione dei reietti e degli ostracizzati, la 
bestemmia e la maledizione sanguinaria. Tecnicamente non è un lord 
daedra, né tanto meno gli altri daedra lo riconoscono come tale, ma 
ciò si addice alla sua sfera di potere. In tempi remoti era Trinimac, il 
difensore del pantheon degli elfi alti, in alcuni luoghi perfino più 
famoso di Auri-El, che li protesse dai nemici esterni e interni. Quando 
Trinimac e i suoi seguaci tentarono di fermare il movimento dissidente 
di Velothi, Boethiah lo divorò. Il corpo e lo spirito di Trinimac furono 
corrotti e riemerse come Malacath. Allo stesso modo la natura dei suoi 
seguaci peggiorò. Da tutti disprezzati, in special modo dal puro Auri- 
El, migrarono velocemente verso le terre deserte del nord, vicino a 
Saarthal. Combatterono contro i nord e i chimer per guadagnarsi un 
posto nel mondo, ma non ottennero molto. A Skyrim, Malacath è 
chiamato Orkey, o Antico Percuotitore, e le sue battaglie contro Ysmir 
sono leggendarie. 


I dunmer di Skyrim 
di 

Athal Sarys 

Dunmer. 


Questo è il nostro nome. Eppure ci negate anche questa cortesia. Voi, i 
pelle bianca, scimmie dai capelli itteri di questa gelata distesa 
selvaggia dimenticata dagli dei. Per voi nord, noi siamo i grigi, i pelle 
di cenere, gli "elfi scuri" di Morrowind che hanno trasformato la vostra 
terra in una piaga purulenta. 


Oh sì, abbiamo letto il vostro capolavoro letterario, Nord di Skyrim, in 
cui esaltate le molte virtù del vostro popolo e della vostra provincia, e 
invitate ogni visitatore a recarsi personalmente nella vostra terra 
natale. E così siamo venuti, nord, e l'accoglienza è stata inferiore di 
quella promessa, ma esattamente quella che ci aspettavamo. 


Quindi io, Atal Sarys, dunmer e immigrato a Skyrim, ho deciso di 
rispondere al vostro amato libro con una mia opera. E che i lettori 
sappiano che i nord non sono l'unica razza che risiede in questo regno 
freddo e inospitale. Gli elfi scuri sono giunti, e poco a poco, 
rivendicheranno Skyrim. 


Ma dove, vi chiederete, abbiamo preso dimora? Niente di meno che 
nell'antica città di Windhelm, un tempo capitale del Primo Impero. Sì, 
nord, all'ombra del vostro Palazzo dei Re, dove l'eroe nord Ysgramor 
una volta teneva corte, noi prosperiamo. Ebbene sì. I vostri amati 
cinquecento Compagni possono aver allontanato i nostri antenati da 
Skyrim, ma il passato è il passato. Questo è il presente. 


Infatti, ci si potrebbe sorprendere da quanto bene ci siamo sistemati a 
Windhelm. Il distretto, una volta noto come Quartiere della Neve, ora 
ha un nome differente. Ora, lo chiamano il Quartiere Grigio, perché 
questa è la realtà dell'occupazione dunmer. Il quartiere è ora popolato 
interamente dalla mia razza, una vittoria acquisita sui suoi residenti. 


Oh, ma l'occupazione pacifica non si ferma certo qui. Avete sete? Non 
troverete sale da idromele nord nel Quartiere Grigio. Ma il morale è 
ugualmente alto nella Taverna Nuova Gnisis. Cercate una famiglia 
rispettata? Non troverete Manto Grigio tra queste mura. Ma forse vi 
piacerebbe fare visita alla casa di Belyn Hlaalu, discendente di una 


delle più nobili casate di tutta Morrowind. Ah, ma cosa dico. Voi nord 
non venite al Quartiere Grigio, giusto? Temete le nostre strade come 
temete la nostra pelle. 


Ecco, "figli di Skyrim", la verità. Potete chiamare questa provincia 
casa, ma potete reclamarne il possesso come una vacca può reclamare 
di possedere il terreno del suo padrone. Non siete altro che bestiame, 
che pastura stupidamente mentre esseri superiori pianificano la vostra 
macellazione. 


Filogenia 
Settima edizione 
A cura del Consiglio dei Guaritori, Università Imperiale 


Dopo un'approfondita analisi delle specie umane, il consiglio ha 
stabilito che tutte le "razze" elfiche e umane possono accoppiarsi tra 
loro e procreare figli fertili. Solitamente i figli presentano i tratti 
razziali della madre, sebbene siano riscontrabili in minor misura 
anche quelli del padre. Invece non è molto chiaro se gli argoniani e i 
khajiiti possano procreare accoppiandosi con umani ed elfi. Sebbene 
nelle ere siano state riportate testimonianze concernenti la nascita di 
bambini da queste unioni, oltre alle unioni con daedra, non vi sono 
prove concrete. I khajiiti si distinguono dagli umani e dagli elfi non 
solo per la fisiologia dello scheletro e della pelle (il "pelo" che ricopre 
il loro corpo), ma anche per il tipo di metabolismo e di sistema 
digestivo. Gli argoniani, come i dreugh, sono una forma umana 
troglofila e semi-anfibia, e non è affatto chiaro se debbano essere 
classificati come dreugh, umani, mer, o come (questa è un'opinione 
dell'autore) lucertole degli alberi presenti nelle terre di Black Marsh. 


Al momento, la biologia riproduttiva degli orchi è piuttosto oscura e 
lo stesso discorso vale per i goblin, i troll, le arpie, i dreugh, gli 
tsaesci, gli imga, i vari daedra e molti altri. Ovviamente vi sono stati 
casi di accoppiamento tra queste "razze", prevalentemente sotto forma 
di stupro o seduzione magica, ma non vi sono casi documentati di 
gravidanze. Nondimeno la fertilità fra queste creature e gli ominidi 
civilizzati deve ancora essere confermata o confutata da un punto di 
vista empirico e questo è dovuto probabilmente alle profonde 
differenze culturali. Certamente una donna bosmer o bretone normale, 
fecondata da un orco, vorrebbe mantenere segreta quest'onta, e non vi 
è ragione di supporre che una fanciulla orchessa fecondata da un 
umano non sarebbe ostacolata allo stesso modo dalla sua società. 
Purtroppo, il nostro giuramento di guaritori ci impedisce di 
incoraggiare l'accoppiamento per soddisfare la sete di conoscenza 
scientifica. Tuttavia, siamo a conoscenza che gli sload di Thras sono 
ermafroditi durante l'adolescenza e che, in seguito, gli organi 
riproduttivi vengono riassorbiti una volta che queste creature crescono 
abbastanza da vagabondare. Si può tranquillamente affermare che non 
sono in grado di riprodursi con gli umani o i mer. 


Ci si potrebbe anche domandare se l'esatta classificazione di queste 


stesse "razze", per usare un termine impreciso ma utile, non vada 
compiuta partendo dall'ipotesi di un patrimonio comune e se le 
differenze fra le stesse siano dovute a esperimenti magici, a 
manipolazioni delle cosiddette "Ossa della Terra" o a graduali 
mutamenti che si sono verificati generazione dopo generazione. 


Studio sui falmer 
di 
Ursa Uthrax 


Ho studiato, viaggiato, esplorato e osservato, e la mia ipotesi è stata 
finalmente confermata: i perversi falmer che abitano le più oscure 
profondità di Skyrim sono, di fatto, i leggendari elfi della neve. 


Nessuno sa veramente quando la storia degli elfi della neve cominciò, 
ma l'antico testo, La caduta del Principe della Neve, un resoconto della 
Battaglia di Moesring trascritto da Lokheim, un cronista del capo 
Ingjaldr Occhio Bianco, fornisce una visione piuttosto vivida della sua 
fine. 


Secondo questa testimonianza oculare, il grande capo falmer 
conosciuto solo come il Principe della Neve morì in una gloriosa 
battaglia e fu sepolto con onore dai suoi carnefici nord. Gli elfi 
restanti vennero dispersi o uccisi scomparendo per sempre. O almeno 
così pensarono in molti. 


Ma dove finisce la storia degli elfi della neve, comincia quella dei 
falmer contemporanei. Quando in quel fatidico giorno l'esercito elfico 
fu distrutto, non si disperse semplicemente: discese dentro la terra e 
nelle profondità del sottosuolo. I falmer cercarono rifugio nel più 
improbabile dei luoghi: Blackreach, molto al di sotto della superficie 
di Skyrim, nel leggendario reame dwemer. 


Sì, Blackreach esiste. Io ci sono stata e, diversamente dalla maggior 
parte di coloro che hanno ammirato i suoi terribili splendori, sono 
tornata. E ora passiamo alla verità sui falmer. 


Dopo la loro sconfitta da parte dei nord, i nani dell'antichità 
accettarono di proteggere i falmer, ma a un prezzo terribile. Questi 
nani non si fidavano dei loro ospiti elfi e li obbligarono a mangiare dei 
funghi tossici che al tempo crescevano nel sottosuolo. Come risultato, 
gli elfi persero il dono della vista. 


Presto, i maestosi elfi della neve furono resi impotenti. Diventarono i 
servi dei nani... e poi i loro schiavi. Ma il tradimento dwemer fu così 
profondo e totale, che resero i funghi un alimento essenziale della 
dieta falmer. In questo modo, non solo era garantita la debolezza dei 
loro schiavi, ma anche quella della loro prole. Gli elfi della neve 


sarebbero stati ciechi per l'eternità. 


Ma come accade sempre in ogni storia di schiavi e padroni, i falmer 
alla fine si ribellarono. Generazioni dopo aver cercato asilo dai nani e 
avere sperimentato l'amaro tradimento, i falmer insorsero contro i loro 
oppressori. Rovesciarono il governo dei nani e fuggirono ancora più in 
basso, nella profondità più remote di Blackreach. 


Per decadi e decadi, le due fazioni si affrontarono in un aspro 
conflitto. Una sanguinosa e violenta Guerra del Dirupo che imperversò 
sotto la superficie di Skyrim, alla completa insaputa dei nord in 
superficie: una guerra di cui eroi e battaglie rimarranno sconosciuti. 
Fino a che un giorno, la guerra terminò. Perché quel giorno, i falmer 
andarono incontro ai loro nemici dwemer, solo per scoprire che 
l'intera razza era... svanita. 


Finalmente liberi dalla minaccia dei loro padroni dwemer, i falmer 
furono in grado di diffondersi liberamente a Blackreach, ma gli anni di 
combattimenti con i nani li avevano resi brutali e assetati di sangue. 
In preda al bisogno di conquistare e uccidere, risalirono in superficie 
per compiere delle incursioni. 


E fu così che la leggenda ebbe inizio: piccole e cieche creature simili a 
goblin che fuoriuscivano dalle viscere della terra, nel cuore della 
notte, per trucidare il bestiame, attaccare i viaggiatori solitari e rapire 
i bambini dalle loro culle. 


Tuttavia, negli ultimi anni gli avvistamenti di queste creature sono 
diventanti molto più frequenti. Le incursioni, più organizzate. I loro 
attacchi, più brutali. In effetti, si potrebbe concludere che i falmer 
siano pronti nuovamente a evolversi. Che sia vero? Che i passati elfi 
della neve siano pronti a reclamare la gloria a lungo dimenticata? Che 
siano pronti a venire in superficie per muovere guerra contro "gli 
abitanti della luce"? 


Se questo dovesse accadere, se davvero i falmer stanno pensando di 
riconquistare Skyrim, temo un orrore a cui né uomini né dei saranno 
in grado di opporsi. 


Nani: La razza perduta di Tamriel, Volume I 


Architettura e opere 
di 

Calcelmo 

Studioso di Markarth 


Vorrei cominciare correggendo un malinteso piuttosto comune. Il 
termine corretto da utilizzare quando si fa riferimento all'antica razza 
perduta di Tamriel è "dwemer". È una parola il cui significato 
corrisponde più o meno a "gente delle profondità" nella lingua 
comune, il cui uso però è stato largamente rimpiazzato dalla 
nomenclatura "nani". Vorrei chiarire che uso il termine "nani" al posto 
del suddetto, per simpatia verso i miei lettori, che presumo non 
abbiano l'infarinatura che sono riuscito ad acquisire in duecento anni 
di studio. 


Terminato il preambolo, cominciamo la nostra discussione sui nani 
concentrandoci sugli indiscutibili manufatti che ci hanno lasciato: la 
loro architettura e le loro opere culturali. A differenza delle aree più 
controverse sulla cultura nanica, la costruzione delle città e delle 
reliquie naniche ha delle basi solide, grazie alla moltitudine di 
campioni presi dalle rovine che questa gente si è lasciata alle spalle. 
La mia stessa città, Markarth, era in origine una di queste rovine e 
posso dire per esperienza diretta, che tutte le opere naniche 
condividono una serie di principi comuni che possiamo utilizzare per 
determinare i veri manufatti da quelli falsi, delineando dunque 
modelli e metodologie che erano importanti per i loro artigiani. 


Prima di tutto, possiamo affermare per certo che gli artigiani nanici 
favorivano la pietra, perlomeno per gli edifici. Di certo non è una 
sorpresa. Seppure con eccezioni rilevanti, la vasta maggioranza delle 
architetture naniche si trova nel sottosuolo o scolpita nelle montagne. 
È possibile, quantomeno in teoria, che i nani come razza abbiano 
acquisito la padronanza dell'arte muraria abbastanza presto. Esempi 
successivi di lavori in metallo, invece, furono aggiunti alle opere di 
pietra più antiche quando impararono a utilizzare degli strumenti più 
complessi. A prescindere da ciò, le fondamenta di tutte le città 
naniche conosciute sono costruite con la pietra e le loro strutture sono 
nette, angolate e di natura profondamente matematica. 


Da un semplice conteggio sappiamo che ci sono centinaia, per non 
dire migliaia, di edifici nanici con forme squadrate e precise, e molti 
meno, invece, fatti di pietra tondeggiante o arrotondata: il che ci porta 
a credere che i primi nani favorissero delle opere sicure e ben 
calcolate basate su angoli e linee, ai rischiosi e più imprecisi calcoli 
basati su archi e curve. Questa tradizione relativamente semplice nella 
lavorazione della pietra ha portato tuttavia a edifici strutturalmente 
solidi oggi, così come migliaia di anni fa, rendendo i lavori dei nostri 
più abili muratori paragonabili a quelli di un bambino. 


La metallurgia, per quello che ne sappiamo, è il metodo principale 
usato per tutte le opere naniche. Non possiamo, tuttavia, escludere 
materiali più facilmente distruttibili come l'argilla, la carta e il vetro 
per opere non di artigianato, ma date le preferenze naniche nei 
confronti di materiali più duraturi piuttosto che fragili, possiamo 
tranquillamente dedurre che in fin dei conti il metallo era largamente 
preferito. E il metallo usato in tutto le reliquie naniche scoperte fino a 
oggi è unico come la loro cultura. 


Nessun'altra razza è riuscita a replicare il processo coinvolto nella 
creazione del metallo nanico. Per quanto facilmente confondibile con 
il bronzo (molti falsari di oggetti nanici usano il bronzo per creare le 
loro copie contraffatte) è sicuramente un tipo di materiale ben 
distinto. Ho visto personalmente degli esperti in metallurgia mentre 
cercavano di combinare tipi di acciaio differente con minerali più o 
meno comuni, nel tentativo di imitare le proprietà esclusive del 
metallo nanico, ma l'unico metodo che finora ha avuto successo è 
fondere i pezzi di metallo nanico per rimodellarli da capo. 


Nani: La razza perduta di Tamriel, Volume II 


Armi, armature e macchine 
di 

Calcelmo 

Studioso di Markarth 


Nella nostra precedente discussione sui nani (o "dwemer" nella più 
corretta terminologia erudita), abbiamo dato uno sguardo alle 
proprietà delle architetture e della metallurgia nanica. Nel 
proseguimento di questa discussione sulla razza perduta di Tamriel, 
esamineremo i modi in cui i nani affrontavano la guerra e tenevano 
fuori gli intrusi. A differenza di molte altre culture che esistono 
tutt'oggi, i nani costruirono e si affidarono a macchine sempre più 
complicate, utilizzate per una vasta gamma di scopi marziali. Armi e 
armature create solamente per essere brandite dai guerrieri nanici, 
mostrano invece molto meno progresso tecnologico, salvo il disegno di 
base. 


Cominciamo con l'analizzare queste armi e armature di base. 
Chiunque abbia utilizzato un'ascia o un elmo nanici può testimoniare 
l'antica e durevole qualità dell'artigianato nanico. Le armi non si 
allontanano troppo dalla loro funzione di base. Le spade naniche 
passano attraverso le armature leggere con un'efficacia incredibile: 
principalmente, a causa dell'affilatezza del metallo nanico temperato e 
in minor misura, e del suo disegno a doppia lama. 


Se si paragona e si contrappone un pugnale angolare nanico a un 
pugnale elfico ricurvo, basta poco per affermare che i fabbri nanici 
puntavano quasi esclusivamente alla creazione di materiali di qualità 
e solo in parte ne modellavano la forma per conformarsi al metodo di 
uccisione utilizzato. 


Essendo una cultura che ha costruito quasi esclusivamente sottoterra, 
non c'è da sorprendersi che le armature naniche siano forgiate per 
resistere a dei colpi incredibilmente potenti. E ancora, il fatto che 
siano così resistenti alla perforazione di frecce o lame piccole, è una 
prova ulteriore della superiorità della metallurgia nanica, piuttosto 
che della qualità delle armature stesse. Ma sarebbe errato concludere 
che i fabbri nanici non prendevano sul serio la lavorazione delle armi 
e delle armature. Ogni pezzo di artigianato militare che ho esaminato 


mostra una notevole quantità di dettagli e personalizzazioni non 
necessarie: una cosa evidente anche tra i fabbri dei nostri tempi più 
appassionati. 


Un fabbro nanico probabilmente proveniva da una lunga tradizione 
che gli permetteva di distinguersi dei particolari come la sensazione 
che dava l'impugnatura di una mazza o il disegno della punta di ogni 
singola freccia. Tuttavia, a causa della mancanza di manufatti 
all'infuori di armi o armature, si tratta di una mera supposizione. 


L'ultimo, ma probabilmente più importante argomento trattato in 
questo volume, riguarda l'esistenza dei macchinari nanici. I nani 
crearono e produssero su larga scala migliaia di congegni meccanici di 
complessità variabile. Il più semplice di questi è il comune "aracnide", 
creato per respingere gli intrusi. Non sappiamo ancora come fossero in 
grado di animare queste straordinarie macchine intelligenti, ma ne ho 
vista una inseguire per un ladro piuttosto abile, per poi assalirlo 
quando stava scassinando la serratura di una stanza o di un tesoro: 
devo ammettere che quando sono iniziate a volare le saette non ho più 
prestato attenzione ai dettagli. 


I congegni militari nanici spaziano anche dai guerrieri "sfera" di 
dimensioni umane, che pattugliano gli interni delle rovine come 
innocui palloni per poi emergere come automi guerrieri 
completamente armati e corazzati, ai giustamente temuti "centurioni" 
la cui altezza varia da due a centinaia di volte quella di un uomo, a 
seconda del racconto a cui si vuole dare retta. 


Nani: La razza perduta di Tamriel, Volume III 


Storia e cultura 

di 

Calcelmo 

Studioso di Markarth 


In questo volume finale della nostra discussione sui nani (di nuovo, 
consultare il termine "dwemer" per riferimenti al nome accademico), 
cercheremo di esaminare la cultura peculiare e la storia della razza 
perduta di Tamriel. Tuttavia, dobbiamo cominciare tale discussione 
con un avvertimento. A differenza di quello che certi circoli 
accademici vorrebbero dare a credere alla gente, non ci sono prove 
che confermino qualsiasi affermazione sui costumi, la morale, i miti, 
le leggende, le leggi e i sistemi di governo dei nani o sul loro 
coinvolgimento in eventi storici di rilievo, salvo quei pochi esempi 
appurati e indiscutibili. 


Per esempio, mentre possiamo affermare con assoluta certezza che la 
scomparsa dell'intera razza nanica sia avvenuta improvvisamente, solo 
uno studioso novellino sosterrebbe che questo evento sia avvenuto 
nello stesso giorno o addirittura nella stessa ora. Semplicemente, non 
c'è esistono prove per contestare la teoria che forse, i nani, 
scomparirono da Tamriel gradualmente nel corso di diversi anni o 
addirittura decadi. 


Così come non c'è nulla che smentisca che la causa di questa 
sparizione sia attribuibile a morti di massa, epidemie, contaminazioni 
magiche, esperimenti mal riusciti sulla natura di Aetherius o persino il 
teletrasporto di un'intera razza nei piani dell'Oblivion. Semplicemente, 
i nani non si sono lasciati alle spalle testimonianze che indichino la 
natura della loro sorprendente scomparsa. E questa "dettaglio" si 
applica a tutti gli aspetti della loro struttura sociale e storia. 


Quello che sappiamo può essere dedotto esclusivamente dagli scritti di 
altre razze che entrarono in contatto con i nani prima che questi 
abbandonassero Tamriel. Gli elfi scuri ("dunmer"), per esempio, 
insegnano che nella Prima Era, il loro grande profeta Nerevar agevolò 
l'unione dei nani ed elfi di Morrowind contro gli eserciti occupanti dei 
nord di Skyrim, ma gli scritti nord e orcheschi indicano anche che i 
nani si allearono con loro in diversi momenti della storia e battaglie 


leggendarie. 


Sfortunatamente, nessuna di queste leggende e tradizioni popolari si 
sforza di descrivere dettagliatamente i nani: si evince solo che erano 
un popolo misterioso e che un'alleanza con loro era abbastanza 
inusitata da garantire il sorgere di qualche storia. Dopodiché, passata 
la Prima Era, nessuna razza riporta alcun avvistamento. La situazione 
si confonde ulteriormente con il fatto che molti degli scritti sul 
rapporto tra nani ed elfi scuri, andarono distrutti circa duecento anni 
fa durante le tragiche eruzioni di Vvardenfell durante la Crisi 
dell'Oblivion. I segreti che avrebbero potuto rivelare riguardo alla 
razza perduta sono ora sepolti sotto strati di terra fusa, insieme a dei 
poveri elfi scuri. 


Dunque, concludiamo la nostra discussione sui nani con una nota 
triste. Come in tutte le ricerche accademiche, ci ritroviamo con più 
domande che risposte. E le prove che cerchiamo disperatamente sono 
spesso fuori dalla nostra portata, indipendentemente dai nostri sforzi. 


I misteri che i nani ci hanno lasciato garantirebbero facilmente un 
altro secolo di analisi personali da parte mia e, probabilmente, anche 
diversi millenni di scavi in una sola rovina nanica sarebbero 
insufficienti per dipingere un quadro completo su di loro. Ma quello 
che possiamo evincere dal nostro consunto numero di manufatti nanici 
è una cultura attenta, intelligente, industriosa e altamente avanzata, i 
cui segreti, in qualità di studenti e studiosi delle loro opere, possiamo 
solo prima o poi sperare di svelare. 


Ricerche sui dwemer - Vol. I 


La loro architettura e civiltà 

di 

Thelwe Ghelein, studioso 

Nelle sale profonde, lontane dagli uomini 
Desolata Montagna Rossa, stirpe contorta 
Gloria alla mente, gloria alla pietra 
Orgoglio nanico, più forte delle ossa 


È stato il lavoro della mia vita indagare sui dwemer, la loro misteriosa 
storia e la loro ignota dipartita. Il mio obiettivo, con questo testo, è 
condividere le mie scoperte e conclusioni basate su ottant'anni 
trascorsi a studiare i loro eccezionali resti architettonici. 


La migrazione degli elfi delle profondità dalla loro antica Dwemereth, 
ora Morrowind, è un fatto generalmente accettato. Archivi storici 
supportano questa tesi, menzionando specificatamente il rifiuto del 
clan Rourken di unirsi a Re Dumac nella formazione del Primo 
Consiglio e il loro conseguente esodo a Hammerfell. Anche i 
presupposti architettonici sono solidi, poiché le abitudini edili dei nani 
sono cambiate e si sono adattate, seppure lentamente e in maniera 
sottile, con il tempo e attraverso il territorio. Ritengo che alcune di 
queste differenze non sono solo stilistiche, ma anche pratiche. 


Punti di vista tradizionali suggeriscono che i dwemer di Vvardenfell 
siano stati i più prolifici della loro razza. Sulla base dei miei scavi in 
tutta Skyrim, Morrowind e High Rock, non sono sicuro che sia così. 
Mentre Vvardenfell è quasi ricoperta da rovine naniche che spuntano 
dalla superficie del paesaggio, la costruzione di quelle rovine è 
fondamentalmente diversa dalla maggior parte dei luoghi che ho 
osservato. 


Inoltre, addentrandoci nelle rovine di Vvardenfell, ci accorgiamo che 
la loro struttura interna è piuttosto differente. Mentre nelle rovine di 
Vvardenfell le principali camere civili e operative si trovano vicino la 
superficie, non è altrettanto vero sulla terraferma. I corridoi e i 
magazzini secondari sono vicino la superficie, ma i luoghi più 


importanti non si incontrano finché non si esplora più a fondo. 


Poiché tali luoghi principali sono ben nascosti nelle rovine dwemer 
fuori Morrowind, molti studiosi credevano che non fossero di fatto 
presenti nelle rovine fuori quella provincia. Questa conclusione 
prematura ha portato alcuni a credere che tali siti fossero semplici 
avamposti. La mia ricerca ha dimostrato che non è così. 


Questa differenza può essere spiegata da alcune teorie. Forse gli 
architetti del clan possedevano semplicemente un proprio stile e gusto 
quando si trattava di pianificazione civica. Anche se ciò pare poco 
probabile, poiché le tecniche naniche, quando si trattava di tecniche 
costruttive, si basavano su studi empirici che lasciavano poco spazio a 
interpretazioni creative. La formazione geologica del terreno ha quasi 
certamente giocato il suo ruolo, specialmente in una regione come la 
Skyrim settentrionale, dove il terreno nei pressi della superficie è 
molto roccioso e spesso congelato, a differenza del substrato vulcanico 
comune a Vvardenfell o le diffusissime falde acquifere di Hammerfell. 
È possibile che gli architetti nanici nel nord non fossero nemmeno in 
grado di scavare grandi strutture se non dopo avere raggiunto degli 
strati più friabili. 


Il qui presente studioso vorrebbe suggerire, tuttavia, che numerose 
strutture a ovest di Morrowind furono costruite dopo l'anno 1E 420. 
Quando il clan Rourken lasciò Vvardenfell, sembra evidente che 
numerosi clan si divisero per creare il loro insediamento, scegliendo di 
vivere più isolati rispetto ai loro fratelli dell'est. Questa teoria è 
particolarmente affascinante, poiché mi porta a credere che gli 
architetti nanici possano avere sviluppato nel tempo metodi ancora 
più elaborati per nascondere le loro roccaforti. 


Questo introduce la concreta possibilità che a Tamriel esistano delle 
rovine archeologiche inalterate, persino nelle aree meridionali come 
Cyrodiil o Black Marsh, dove si ritiene che i nani non abbiano mai 
avuto una presenza significativa. Anche se non dobbiamo lasciarci 
trasportare dalla fantasia, si potrebbe estrapolare questa teoria per 
suggerire che alcuni clan nanici abbiano vissuto in mezzo a noi molto 
più a lungo di quanto si credesse, forse ben oltre la loro scomparsa 
durante la Guerra della Montagna Rossa nell'anno 1E 700. 


Ricerche sui dwemer - Vol. II 


La loro architettura e civiltà 

di 

Thelwe Ghelein, studioso 

Nelle sale profonde, lontane dagli uomini 
Desolata Montagna Rossa, stirpe contorta 
Gloria alla mente, gloria alla pietra 
Orgoglio nanico, più forte delle ossa 


La limitata documentazione scritta supporta la percezione degli elfi 
delle profondità come culturalmente dediti allo studio della logica e 
della scienza. Questo è in netto contrasto con il credo della maggior 
parte delle altre culture mer. Quando immaginiamo una società 
strutturata attorno a tale ideologia centrale, sembra ragionevole che 
gli studiosi prolifici, specialmente in campi come la matematica, la 
metallurgia o l'architettura, fossero elevati a uno stato sociale simile a 
quello del clero in una cultura più incline al misticismo. Questa idea è 
supportata da un frammento di testo dwemer recuperato da una 
colonia a Skyrim, Irkgnthand, che credo fosse associata al clan 
Rourken. Seguono il testo dwemer originale e la mia traduzione: 


"Promosso all'ordine del cugino di privilegio Cuolec di Scheziline 
privilegiati doveri. Edificio sede del clan Hoagen Kultorra tradizione 
all'acclamato plasmatore del mondo" 


"Per concedere al cugino Cuolec il privilegio di con la responsabilità 
per la casa di famiglia Hoagen Kultorra <?> tradizione al padre 
plasmatore Mundus" 


Alcuni studiosi interpretano queste righe come la prova che i dwemer 
venerassero Mundus, ma io non sono d'accordo. La mia traduzione di 
questo passaggio suggerisce che un rispettabile dwemer di come 
Cuolec fu promosso a una posizione civica, probabilmente architetto. 
L'ultima parte del frammento suggerisce che la sua posizione costringe 
Cuolec a costruire secondo uno stile specifico. 


Il termine Hoagen Kultorra finora mi sfuggiva, ma credo possa essere 
il nome dello stile in questione. E possibile che ci fossero diversi stili, 


che differivano nei loro principi di costruzione e nelle strutture 
tipiche. 


Un marchio di quello che credo fosse il principale stile dwemer fra i 
clan settentrionali è un dettaglio che chiamo Sede Profonda. Le Sedi 
Profonde sono spesso caratterizzate dalla presenza di una o più ampie 
caverne naturali che ospitano altre numerose strutture. Le strutture 
all'interno della sede possono essere scavate nella roccia stessa o 
liberamente erette sul suolo della caverna. Le sedi più grandi e 
spettacolari, come quella che si trova a Bthardamz, possono perfino 
vantare strade larghe abbastanza per dieci uomini che camminano 
spalla a spalla. 


Gli Arcanex sono generalmente strutture più piccole. Pochissimi sono 
stati studiati a dovere prima dello scompiglio lasciato da ladri di 
tombe e avventurieri avidi, ma dentro quei pochi che sono rimasti 
inviolati è stata rinvenuta una serie sorprendente di oggetti magici 
come gemme dell'anima, preparati alchemici e testi magici. Alcuni 
studiosi la considerano una prova che i dwemer, di fatto, si 
dilettassero nelle arti magiche. Basandoci su ciò che sappiamo della 
loro cultura, così come il fatto che la maggior parte degli Arcanex 
sono strutture secondare paragonate ad altri impianti comuni, mi 
viene da pensare che fossero solo dei centri di studio e nient'altro. 
Forse i nani costruirono queste sale come un mezzo per studiare gli 
uomini e i mer, che sicuramente consideravano tanto alieni, come per 
noi lo sono i dwemer ai giorni nostri. 


Grandi Animoncultori sono reperibili in numerose roccaforti naniche. 
In queste fabbriche venivano costruiti i centurioni e altri tipi di 
strumenti. Speravo di poter studiare queste camere alla ricerca d'indizi 
utili a capire come venissero animati questi misteriosi automi, ma 
sono proprio quei guardiani a rendere questi luoghi particolarmente 
pericolosi e difficili da esplorare. 


Ricerche sui dwemer - Vol. III 


La loro architettura e civiltà 

di 

Thelwe Ghelein, studioso 

Nelle sale profonde, lontane dagli uomini 
Desolata Montagna Rossa, stirpe contorta 
Gloria alla mente, gloria alla pietra 
Orgoglio nanico, più forte delle ossa 


I miei studi, e questo testo, si sono concertati molto sul fatto che i siti 
archeologici dwemer a ovest di Vvardenfell, sembrano essere costruiti 
a una maggior profondità rispetto alle loro controparti nei pressi della 
Montagna Rossa. Credo ci fosse una soglia specifica a cui mirassero gli 
scavatori nanici prima di cominciare la costruzione di strutture 
importanti. 


Ho fatto riferimento a questa soglia come geoinclinazione, ma ho 
scoperto che è spesso ridondante rispetto alla Sede Profonda di una 
colonia. Eppure, c'è qualche variazione nella profondità reale di una 
Sede Profonda, laddove la geoinclinazione è sempre l'indice dove 
ritengo che abbia veramente inizio la città. 


Le gallerie e le camere più in superficie, nonostante siano spesso 
grandiose nel loro stile architettonico, sembrano essere servite a poco 
in termini civici. I negozi supplementari di cibo, i depositi 
probabilmente utilizzati per il commercio con i vicini insediamenti in 
superficie e le caserme per pattugliare le zone superiori sono comuni 
al di sopra del geoinclinazione. 


Ho notato che queste gallerie possono snodarsi in un modello 
apparentemente più casuale delle strutture progettate più in basso. Ho 
ipotizzato che ciò potrebbe essere dipeso dalla natura imprevedibile di 
ogni scavo, anche per una razza avanzata come i dwemer. 
Sicuramente, depositi inaspettati di roccia o eventi geologici possono 
complicare le cose. Inoltre, penso che queste gallerie casuali siano 
spesso il risultato della ricerca del substrato migliore per costruire. 


Ho trovato, in un campione limitato di rovine, riferimenti a 


un'anomalia geologica conosciuta come [Parola]. Ciò è intrigante 
poiché il termine non solo appare in qualche frammento di tavola, ma 
più specificatamente su telai di metallo nei meandri delle fortezze di 
Alftand, Irkgnthand e Mzinchaleft a Skyrim. Devo ancora decifrare il 
significato di queste incisioni elaborate, ma considero molto strano 
che si trovino nella parte più profonda di ognuna di queste rovine. 


"Promosso all'ordine del cugino di privilegio Cuolec di Scheziline 
privilegiati doveri. Edificio sede del clan Hoagen Kultorra tradizione 
all'acclamato plasmatore del mondo" 


La traduzione più plausibile per [parola] che sono riuscito a ottenere è 
"I più neri confini del regno", ma non riesco a capire cosa voglia dire. 


Temo che mi stia sfuggendo qualcosa. Questo maledetto mistero ha 
ossessionato gli ultimi anni della mia carriera e comincio a dubitare 
del fatto che nella mia vita sarò mai in grado di svelare qualche 
grande mistero nanico, nonostante ce l'abbia sotto il naso 0, 
indubbiamente, sotto i miei piedi. 


Il seme 


Antiche leggende dei dwemer 
Parte II 

di 

Marobar Sul 


Il piccolo villaggio di Lorikh era una tranquilla e pacifica comunità di 
dwemer nascosta nel monotono paesaggio di dune rossicce e massi 
grigiastri del Dejasyte. Nessun tipo di vegetazione cresceva a Lorikh, 
sebbene vi fossero resti di imponenti alberi morti e anneriti sparsi per 
la città. Kamdida, arrivando con una carovana guardò la sua nuova 
casa con disperazione. Era abituata alle foreste del nord dove la 
famiglia di suo padre si era ritirata. Quel luogo offriva poca acqua e 
un grande cielo aperto, senza alcuna ombra. Appariva come una landa 
desolata. 


La famiglia di sua madre accolse Kamdida e il fratellino Nevith, e fu 
molto gentile nei confronti dei due orfani, ma lei si sentiva sola in 
quel villaggio straniero. Finché non incontrò un'anziana argoniana che 
lavorava presso la fabbrica dell'acqua: in lei Kamdida trovò un'amica. 
Il suo nome era Sigerthe e diceva che la sua famiglia aveva vissuto a 
Lorikh per secoli prima dell'arrivo dei dwemer, quando ancora era una 
vasta e rigogliosa foresta. 


"Perché gli alberi sono morti?", chiese Kamdida. 


"Quando in queste terre vivevano solo argoniani, non tagliavamo mai 
gli alberi poiché non avevamo necessità di combustibile o di costruire 
strutture di legno come quelle che usate voi. Quando arrivarono i 
dwemer, permettemmo loro di usare le piante a loro piacimento, 
purché non toccassero mai gli hist, che erano sacri per noi e per la 
terra. Per molti anni vivemmo in pace. Nessuno desiderava niente". 


"Cosa accadde?". 


Alcuni dei nostri scienziati scoprirono che distillando una certa linfa 
degli alberi, lavorandola e seccandola, potevano creare un tipo di 
corazza elastica chiamata resina", disse Sigerthe. "La maggior parte 
degli alberi che crescevano qui avevano un sottile icore nei loro rami, 
ma non gli hist. Molti di questi alberi scintillavano letteralmente per 


la linfa, cosa che rese i dwemer mercanti avidi. Assoldarono un 
taglialegna di nome Juhnin per iniziare ad abbattere i sacri alberi per 
profitto". 


L'anziana argoniana guardò il terreno polveroso sospirando: 
"Naturalmente noi argoniani ci opponemmo. Era la nostra casa e gli 
hist, una volta andati non sarebbe mai ricresciuti. I mercanti 
tornarono sulle loro decisioni, ma Juhnin ne approfittò per piegare il 
nostro spirito. In un terribile e cruento giorno dimostrò che la sua 
prodigiosa abilità nell'uso dell'ascia poteva essere utilizzata anche 
contro le persone e non solo contro gli alberi. Ogni argoniano che 
incontrava sulla sua strada fu fatto a pezzi, bambini compresi. I 
dwemer di Lorikh si trincerarono dietro le porte chiuse per non udire 
le grida dell'assassino". 


"È terribile", bisbigliò Kamdida. 


"È difficile da spiegare", rispose Sigerthe. "Ma la morte dei nostri cari 
era quasi una perdita meno terribile per noi rispetto alla morte dei 
nostri alberi sacri. Devi capire che per il mio popolo, gli hist sono la 
nostra origine e la nostra meta. Distruggere i nostri corpi è niente; 
distruggere i nostri alberi significa annientarci totalmente. Quando 
Juhnin scagliò la sua ascia sugli hist, uccise la terra. L'acqua 
scomparve, gli animali morirono e tutte le altre forme di vita che si 
nutrivano degli alberi si sgretolarono e si ridussero in polvere". 


"Ma voi siete rimasta qui?", chiese Kamdida. "Perché non avete 
lasciato questo posto?". 


"Perché siamo intrappolati. Sono una degli ultimi sopravvissuti di un 
popolo che sta scomparendo. Pochi di noi sono sufficientemente forti 
da vivere lontano dai nostri boschi ancestrali e talvolta, perfino 
adesso, nell'aria si diffonde un profumo di Lorikh che ci ridona la vita. 
Non passerà molto tempo prima della nostra estinzione". 


Kamdida sentì le lacrime sgorgarle dagli occhi. "E così rimarrò da sola 
in questo posto terribile senza alberi e senza amici". 


"Noi argoniani usiamo un'espressione", disse Sigerthe con un mesto 
sorriso prendendo la mano di Kamdida. "Il terreno migliore per un 
seme si trova nel cuore". 


Kamdida si guardò nel palmo della mano e vide che Sigerthe le aveva 
dato una pallina nera. Si trattava di un seme. "Sembra morto". 


"Può crescere in un unico posto in tutta Lorikh", disse l'anziana 


argoniana. "Davanti a un vecchio cottage sulle colline fuori città. Non 
posso recarmici perché il proprietario mi ucciderebbe subito 
vedendomi e, come tutto il mio popolo, adesso sono troppo debole per 
difendermi. Ma tu puoi andarci e piantare il seme". 


"Che cosa accadrà?", chiese Kamdida. "Gli hist rinasceranno?". 
"No. Ma una parte del loro potere lo farà". 


Quella notte, Kamdida uscì di soppiatto da casa per recarsi sulle 
colline. Conosceva il cottage di cui le aveva parlato Sigerthe. I suoi zii 
le avevano detto di non andarci mai. Mentre si avvicinava, la porta si 
aprì e apparve un uomo anziano ma dall'aspetto vigoroso, con una 
possente ascia appoggiata sulla spalla. 


"Cosa stai facendo qui, piccola?", le chiese. "Nel buio, ti ho quasi 
scambiato per un uomo lucertola". 


"Mi sono persa nell'oscurità", rispose velocemente. "Sto cercando di 
tornare a casa a Lorikh". 


"Incamminati allora". 


"Avete una candela da darmi?", gli chiese implorante. "Ho camminato 
in circolo e temo che riuscirò solo a ritornare qui senza una luce". 


Il vecchio brontolò e si diresse verso casa. Rapida, Kamdida scavò un 
foro nella terra arida e vi piantò il seme più in profondità possibile. Il 
vecchio tornò con una candela accesa. 


"Vedi di non tornare", brontolò. "Altrimenti ti taglierò in due". 


L'uomo tornò al focolare. Il mattino seguente quando si svegliò e aprì 
la porta, scoprì che il suo cottage era completamente bloccato da un 
enorme albero. Sollevò la sua ascia e sferrò colpi su colpi all'albero 
senza successo. Provò a colpire lateralmente ma il legno dell'albero 
ricresceva. Provò a infliggere un colpo discendente seguito da uno 
ascendente per formare un cuneo, ma il legno continuava a ricrescere. 


Passò molto tempo prima che qualcuno scoprisse il corpo emaciato del 
vecchio Juhnin riverso davanti alla sua porta aperta, ancora intento a 
impugnare l'ascia smussata e spezzata. Cosa avesse cercato di tagliare 
rimase un mistero per tutti, ma in Lorikh iniziò a circolare una 
leggenda che sulla lama era stata trovata la linfa di un hist. 


Poco tempo dopo, piccoli fiori del deserto iniziarono a spuntare dalla 


terra inaridita della città. Alberi e piante seminate da poco iniziarono 
a germogliare decentemente, se non addirittura bene. Gli hist non 
rinacquero, ma Kamdida e gli abitanti di Lorikh notarono in un certo 
momento del giorno, al crepuscolo, lunghe e ampie ombre di grandi 
alberi del passato che ricoprivano le strade e le colline. 


Nota dell'editore: 


"Il seme" è una delle leggende di Marobar Sul le cui origini sono ben 
note. Questa leggenda trae le sue origini dagli schiavi argoniani del 
sud di Morrowind. Marobar Sul ha semplicemente sostituito dunmer 
con dwemer e afferma di averla trovata in una rovina dwemer. 
Inoltre, successivamente ha dichiarato che la versione argoniana della 
storia era semplicemente una copia del suo "originale"! 


Lorikh, che non è chiaramente un nome dwemer, semplicemente non 
esiste e infatti era un nome comunemente usato, in modo errato, per 
indicare gli uomini dunmer nelle opere di Gor Felim. Le versioni 
argoniane della storia normalmente si svolgono in Vvardenfell, nella 
città Telvanni di Sadrith Mora. Ovviamente i cosiddetti "studiosi" del 
Tempio Zero probabilmente affermeranno che questa storia ha 
qualcosa a che fare con Lorkhan semplicemente perché il nome della 
città inizia con L. 


L'importanza del dove 


Antiche leggende dei dwemer, Parte III 
di 
Marobar Sul 


Il condottiero di Othrobar riunì i suoi saggi e disse: "Ogni mattina il 
mio gregge viene trovato decimato. Qual è la causa?". 


Fangbith il signore della guerra disse: "Forse un mostro discende la 
montagna a divorare il vostro gregge". 


Ghorick il guaritore disse: "Forse si può dare la colpa a una nuova e 
strana malattia". 


Beran, il sacerdote, disse: "Dobbiamo offrire sacrifici al dio perché ci 
risparmi". 


I saggi offrirono sacrifici e mentre erano in attesa di una risposta dal 
dio, Fangbith si recò dal mentore Joltereg e disse: "Mi avete insegnato 
bene come forgiare la Mazza di Zolia e come adoperarla in battaglia, 
ma ora devo sapere quando è prudente usare la mia abilità. Dovrei 
forse attendere una risposta del dio o che la medicina faccia effetto, 
oppure è preferibile che mi rechi a caccia del mostro che so trovarsi 
sulla montagna?". 


"Il quando non importa", disse Joltereg. "È il dove ciò che conta". 


Così Fangbith afferrò la sua Mazza di Zolia e attraversò la cupa foresta 
fino ad arrivare ai piedi della grande montagna. Là s'imbatté in due 
mostri. Uno, sporco del sangue del gregge del condottiero di Othrobar, 
combatté contro di lui mentre il suo compagno fuggì. Fangbith ricordò 
cosa gli aveva insegnato il maestro, che il dove era tutto ciò che 
contava. 


Colpì il mostro in ciascuno dei suoi cinque punti vitali: testa, inguine, 
gola, schiena e torace. Cinque colpi ai cinque punti e il mostro rimase 
ucciso. Era troppo pesante per portarlo con sé, ma ancora esultante 
Fangbith tornò a Othrobar. 


"Vi dico che ho ucciso il mostro che ha mangiato il vostro gregge", 
gridò. 


"Quale prova recate di aver ucciso un mostro?", chiese il condottiero. 


"Vi dico che ho salvato il gregge con la mia medicina", disse Ghorick il 
guaritore. 


"Vi dico che il dio ha risparmiato il gregge grazie ai miei sacrifici", 
disse Beran il sacerdote. 


Passarono due mattinate e le greggi erano salve, ma la mattina del 
terzo giorno, il gregge del condottiero fu nuovamente decimato. 
Ghorick il guaritore andò nel suo studio per scovare un'altra medicina. 
Beran il sacerdote preparò altri sacrifici. Fangbith afferrò nuovamente 
la sua Mazza di Zolia e attraversò la cupa foresta fino ad arrivare ai 
piedi della grande montagna. Qui s'imbatté nell'altro mostro, sporco 
del sangue del gregge del condottiero di Othrobar. Combatterono e di 
nuovo Fangbith si ricordò quello che gli aveva insegnato il suo 
maestro, che il dove è tutto ciò che contava. 


Colpì per cinque volte il mostro alla testa e questi fuggì. Inseguendolo 
per la montagna, lo colpì per cinque volte all'inguine e questi fuggì. 
Correndo attraverso la foresta, Fangbith raggiunse il mostro e lo colpì 
per cinque volte alla gola ma questi fuggì. Entrando nei campi di 
Othrobar, Fangbith raggiunse il mostro e lo colpì per cinque volte alla 
schiena ma questi fuggì. Ai piedi della fortezza, il condottiero e i suoi 
saggi apparvero, udendo i lamenti del mostro. Lì scorsero il mostro 
che aveva ucciso il gregge del condottiero. Fangbith colpì per cinque 
volte il mostro al torace e riuscì a ucciderlo. 


Si tenne una grande festa in onore di Fangbith e il gregge di Othrobar 
non venne più decimato. Joltereg abbracciò il suo allievo e disse: "Alla 
fine hai imparato l'importanza di dove infliggere i tuoi colpi". 


Nota dell'editore: 


Questo è un altro racconto che ha evidente origine fra le tribù native 
delle Terre di Cenere di Vvardenfel ed è una delle loro più antiche 
leggende. Marobar Sul cambiò semplicemente i nomi dei personaggi 
per renderli più naneschi e lo rivendette come parte della sua raccolta. 
La grande montagna nel racconto è chiaramente la Montagna Rossa, 
nonostante sia descritta come coperta da una rigogliosa foresta. La 
caduta delle stelle e le successive eruzioni distrussero la vegetazione 
sulla Montagna Rossa, conferendole quell'aspetto desolato che ha oggi. 


Questa storia riveste qualche interesse per gli studiosi, in quanto 
presenta una primitiva cultura dei nativi delle Terre di Cenere, ma 
parla della vita in fortezze molto simili a quelle diroccate di 


Vvardenfel. Ci sono inoltre dei riferimenti a una fortezza di Othrobar, 
in un qualche luogo fra Vvardenfel e Skyrim, ma poche roccaforti 
all'infuori degli stanziamenti sparsi di Vvardenfel si sono conservate 
fino a oggi. Gli studiosi non sono concordi su chi abbia costruito 
queste fortezze, ma ritengo ovvio, da questa storia e da altre prove, 
che le tribù native delle Terre di Cenere utilizzavano queste fortezze 
nei tempi passati anziché costruire accampamenti di capanne di paglia 
come fanno oggi. 


Il gioco di parole che costituisce la lezione della favola... che è così 
importante sapere dove il mostro deve essere ucciso, alla fortezza, 
come sapere dove il mostro deve essere colpito per essere ucciso... è 
tipico di molte leggende dei nativi delle Terre di Cenere. Gli 
indovinelli, persino quelli semplici come questo, piacciono sia ai 
nativi delle Terre di Cenere che agli scomparsi dwemer. Sebbene i 
dwemer siano di solito rappresentati come coloro che pongono gli 
indovinelli, piuttosto che quelli che li risolvono, come nelle leggende 
dei nativi delle Terre di Cenere. 


Il canto dell'Alchimista 


Antiche leggende dei Dwemer 
Parte V 

di 

Marobar Sul 


Quando l'alchimista di Re Maraneon dovette abbandonare la sua 
posizione 


dopo un esperimento di laboratorio che produsse un'esplosione, 
si sparse la voce che il re voleva 

un nuovo sapiente 

per miscelare le pozioni e gli infusi. 

Ma dichiarò che avrebbe scelto soltanto 

un individuo che conosceva i trucchi e gli strumenti. 

Il re rifiutava di assoldare ancora degli stolti. 

Dopo molto ponderare, discutere e dibattere 

il re scelse due assai eruditi candidati. 

Ianthippus Minthurk e Umphatic Faer, 

una coppia assai ambiziosa: 

rivaleggiarono per provare chi di loro fosse il migliore. 

Esordì il re: "Vi sarà una prova". 

Si recarono in un'ampia camera con erbe, gemme, volumi, 
marmitte, coppe dosatrici, tutte avvolte in alte cupole cristalline. 
"Createmi un infuso che mi renda invisibile", 


rise il re con un tono che qualcuno definirebbe ridicolo. 


Così Umphatic Faer e Ianthippus Minthurk 

iniziarono a lavorare, 

triturando erbe, battendo metallo, raffinando strani oli, 
portando con cautela i loro calderoni al gorgogliante bagliore, 
ciascuno per proprio conto, così che i mortai miscelassero a dovere, 
talvolta sbirciando per vedere cosa l'altro combinava. 

Quando entrambi ebbero lavorato per quasi tre quarti d'ora 

sia Ianthippus Minthurk che Umphatic Faer 

ammiccarono vicendevolmente, certi ognuno di aver vinto. 
Disse Re Maraneon: 

"Ora dovrete provare le pozioni che avete preparato, 

prendete un cucchiaio e assaggiatele proprio dalla vostra coppa", 
Minthurk svanì non appena le sue labbra sfiorarono l'infuso, 

ma Faer assaggiò il suo e rimase visibile nell'apparenza. 
"Pensasti di miscelare argento, diamanti blue ed erba gialla!", 
rise il re: "Guarda in alto, Faer, fino sulla volta di vetro". 

La luce che ne discende dona agli ingredienti che scegliesti 
tonalità alquanto differenti". 

"Cosa si ottiene", chiese la voce fluttuante, fiera, 

"da una pozione di diamanti rossi, erba blu e oro?". 

"Per [dio dwemer]", disse Faer con un ghigno sul volto, 

"ho preparato una pozione per fortificare la mia stessa intelligenza". 
Nota dell'editore: 


Questa poesia è così chiaramente consona allo stile di Gor Felim che 
in realtà non necessita di alcun commentario. Notare il semplice 


schema AA/BB/CC delle rime, la metrica cantilenante ma decisamente 
sgraziata e le ricorrenti battute sui nomi ovviamente assurdi, 
Umphatic Faer e Ianthippus Minthurk. La farsa finale in cui lo stolto 
alchimista inventa una pozione per rendersi più scaltro per pura 
casualità, avrebbe attratto senz'altro il pubblico anti-intellettuale del 
periodo dell'Interregno, ma sarebbe stata senza dubbio respinta dai 
dwemer. 


Notare che perfino Marobar Sul rifiuta di nominare qualsiasi divinità 
dwemer. La religione dwemer, se così può essere realmente definita, è 
uno degli enigmi più complessi e difficoltosi della loro cultura. 


Nel corso dei millenni, il canto divenne una popolare canzone da 
taverna a High Rock, prima di scomparire del tutto infine, restando 
retaggio dei testi accademici. Proprio come gli stessi dwemer. 


Chimarvamidium 
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Dopo numerose battaglie, era infine chiaro chi avrebbe vinto la 
guerra. I chimer erano veramente abili nelle arti magiche e con la 
spada, ma contro i battaglioni corazzati dei dwemer, protetti dalle 
migliori corazze lavorate da Jnaggo, le speranze di vincere erano 
poche. Nell'interesse di mantenere minime condizioni di pace nella 
regione, Sthovin, il signore della guerra, acconsentì a un armistizio 
con Karenithil Barif la Bestia. In cambio delle Terre Contese, Sthovin 
diede a Barif un potente golem che avrebbe protetto il territorio dei 
chimer dalle scorrerie dei barbari del nord. 


Barif fu compiaciuto per il dono ricevuto e lo portò al suo 
accampamento, dove tutti i guerrieri lo ammirarono con timore 
reverenziale. Ricoperto d'oro scintillante aveva l'aspetto di un 
cavaliere dwemer dal portamento fiero. Per soppesarne la potenza, 
collocarono il golem al centro di un'arena e scagliarono ripetutamente 
folgori magiche contro la figura. La sua agilità era tale che soltanto 
poche saette lo colpirono. Era dotato dei meccanismi necessari per 
articolarsi sui fianchi ed evitare l'impatto degli attacchi senza perdere 
l'equilibrio, mantenendo i piedi saldamente a terra. Seguì una pioggia 
di sfere di fuoco, che il golem schivò con destrezza piegando le 
ginocchia e le gambe per roteare evitando le esplosioni. Le poche volte 
che fu colpito, parve assicurarsi che solo il petto e la vita fossero 
colpiti, le parti più resistenti del suo corpo. 


Le truppe gioirono alla vista di tale potente e agile creazione. Con il 
golem a guidare la difesa, i barbari di Skyrim non avrebbero mai più 
razziato i loro villaggi. Lo chiamarono Chimarvamidium, la Speranza 
dei Chimer. 


Barif fece portare il golem nei suoi alloggi con tutti i dignitari al 
seguito. Là, studiarono ulteriormente Chimarvamidium, la sua forza, 
la sua velocità e la sua resistenza. Non furono in grado di trovare 
alcun difetto strutturale. 


"Immaginate la prima volta che i nudi barbari avranno a che fare con 
questo golem nelle loro incursioni", rise uno dei dignitari. 


"L'unica sfortuna è che abbia l'aspetto di un dwemer anziché di uno 
dei nostri guerrieri", pensò Karenithil Barif. "E osceno pensare che 
avranno maggior rispetto dei nostri nemici che di noi". 


"Penso che non avremmo mai dovuto accettare l'armistizio a simili 
condizioni", disse uno dei dignitari più bellicosi. "E forse troppo tardi 
per sorprendere il signore della guerra Sthovin con un attacco?". 


"Non è mai troppo tardi per attaccare", disse Barif, "ma come la 
mettiamo con i suoi valorosi guerrieri in armatura?". 


"Ho saputo", disse la Spia Esperta di Barif, "che i suoi soldati si 
svegliano sempre all'alba. Se sferriamo l'attacco un'ora prima, potremo 
coglierli senza difese, prima che abbiano la possibilità di lavarsi e 
tanto meno d'indossare la corazza". 


"Se catturiamo il loro armiere Jnaggo, allora anche noi impareremo i 
segreti della sua arte", disse Barif. "E sia. Attaccheremo domani, un'ora 
prima dell'alba". 


Così fu deciso. L'esercito dei chimer marciò tutta la notte e irruppe 
nell'accampamento dei dwemer. Contavano su Chimarvamidium per 
condurre la prima ondata, ma il golem non funzionò e iniziò ad 
attaccare le stesse truppe dei chimer. Per giunta, i dwemer 
indossavano la corazza completa, erano ben riposati e ansiosi di 
gettarsi in battaglia. L'effetto sorpresa fu capovolto e buona parte dei 
dignitari chimer, incluso Karenithil Barif la Bestia, furono catturati. 


Sebbene troppo orgogliosi per chiedere, Sthovin spiegò loro che era 
stato avvertito del loro attacco dalla chiamata di uno dei suoi uomini. 


"Chi dei vostri è nel nostro accampamento?", ringhiò Barif. 


Chimarvamidium, levandosi in piedi a lato dei prigionieri, si tolse la 
testa. All'interno del corpo metallico era nascosto Jnaggo, l'armiere. 


"Perfino un dwemer di otto anni può creare un golem", spiegò, "ma 
soltanto un guerriero veramente grande e un armiere possono fingere 
di esserlo". 


Nota dell'editore: 


Questa è uno delle poche leggende di questa raccolta che può 


effettivamente esser fatta risalire ai dwemer. I termini usati nella 
storia sono piuttosto diversi dalle antiche versioni in aldmeris, ma il 
contenuto essenziale è lo stesso. "Chimarvamidium" può essere il 
dwemer "Nchmarthurnidamz". Questa parola ricorre numerose volte 
nei disegni delle corazze dwemer e degli animuncoli, ma non se ne 
conosce il significato. Comunque, quasi certamente non significa 
Speranza dei Chimer. 


I dwemer furono probabilmente i primi a utilizzare armature pesanti. 
È importante notare come, in questa leggenda, un uomo indossando 
una corazza abbia potuto ingannare numerosi chimer. Si deve inoltre 
sottolineare la reazione dei guerrieri chimer. Quando questa leggenda 
fu narrata per la prima volta, una corazza che ricopriva l'intero corpo 
doveva essere ancora alquanto rara e sconosciuta, mentre le 
invenzioni dwemer come golem e centurioni erano ben note. 


In uno dei suoi rari momenti di enfasi accademica, Marobar Sul ha 
lasciato intatti alcuni frammenti della storia originale, come per 
esempio parte della battuta originale in aldmeris: "Un dwemer di otto 
anni può creare un golem, ma un ottavo di un dwemer può diventare 
un golem". 


Un altro aspetto di questa leggenda che gli studiosi come il sottoscritto 
trovano interessante è la menzione alla chiamata. In questa, come in 
altre leggende, si suggerisce che la razza dwemer nel suo complesso 
fosse capace di un particolare genere di comunicazione magica 
silenziosa. Esistono annotazioni dell'Ordine Psijic che lasciano 
intendere come anche loro condividessero questo segreto. Qualunque 
sia la verità, non esistono incantesimi documentati relativi a ciò. Lo 
storico cyrodilico Borgusilus Malier per primo suggerì questa come 
una possibile causa della misteriosa scomparsa dei dwemer. Teorizzò 
che nel 1E 668, le comunità dwemer furono chiamate a raccolta da 
uno dei loro più influenti stregoni-filosofi ("Kagrnak" in alcuni 
documenti) per intraprendere un grande viaggio, uno di tale sublime 
profondità da indurli ad abbandonare ogni loro città e territorio per 
unirsi alla ricerca di nuove terre come un'intera cultura. 


Azura e la scatola 
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Nchylbar aveva goduto di una giovinezza avventurosa, ma crebbe 
come un vero saggio, un vecchio dwemer che aveva dedicato la sua 
vita alla verità e a combattere le superstizioni. Inventò molte cose, 
teoremi e strutture logiche che portano il suo nome. Ma la sua mente 
era sempre assillata dal voler comprendere i misteri del mondo che 
ancora lo incuriosivano e per lui non esisteva enigma più profondo 
della natura di aedra e daedra. Nel corso della sua ricerca, giunse alla 
conclusione che molte divinità erano state interamente create da 
uomini e mer. 


Comunque, per Nchylbar non esisteva questione più grande dei limiti 
della divina potenza. Erano gli Esseri Elevati i signori dell'intero 
mondo, oppure anche le creature più umili avevano la forza di creare i 
propri destini? Quando Nchylbar sentì di essere prossimo alla fine 
della sua vita capì che doveva approfondire quest'ultima verità. 


Il saggio annoverava fra i suoi conoscenti un santo sacerdote chimer di 
nome Athynic. Quando il sacerdote si recò in visita a Bthalag-Zturamz, 
Nchylbar gli spiegò cosa intendesse fare per capire la natura della 
potenza divina. Athynic rimase atterrito e chiese all'amico di lasciare 
irrisolto quel grande mistero, ma Nchylbar era risoluto. Alla fine, il 
sacerdote acconsentì ad aiutarlo in nome della loro amicizia, sebbene 
temesse i risultati di quella eresia. 


Athynic invocò Azura. Dopo i rituali abituali con cui il sacerdote 
proclamava la sua fede nei poteri di Azura e lei acconsentiva a non 
fargli alcun male, Nchylbar e una dozzina di suoi studenti entrarono 
nella sala delle invocazioni, portando con loro una grande scatola. 


"Per come possiamo percepirvi nel nostro mondo, o Azura, voi siete la 
Dea dell'Alba e del Crepuscolo e di tutti i misteri che vi risiedono", 
proclamò Nchylbar cercando di apparire quanto più gentile e 
ossequioso possibile. "È noto come la vostra conoscenza sia assoluta". 


"Ed è così", sorrise il daedra. 


"Saprete, per esempio, qual è il contenuto di questa scatola di legno", 
disse Nchylbar. 


Azura si rivolse ad Athynic con la fronte corrugata. Il sacerdote fu 
molto rapido a spiegarsi: "Mia dea, questo dwemer è un uomo molto 
saggio e rispettato. Credetemi, vi prego, non abbiamo intenzione 
alcuna di prenderci gioco della vostra grandezza, ma desideriamo 
dimostrarla agli scienziati e agli altri scettici. Ho cercato di spiegare 
loro il vostro potere ma la loro filosofia è tale da richiedere una 
dimostrazione". 


"Se devo dimostrare il mio potere in un modo comprensibile per la 
razza dei dwemer avreste potuto trovarmi un'impresa più notevole", 
brontolò Azura e si voltò a guardare Nchylbar negli occhi. "La scatola 
contiene un fiore dai petali rossi". 


Nchylbar rimase impassibile, senza un sorriso o un'espressione 
accigliata. Aprì semplicemente la scatola per rivelare a tutti che era 
vuota. 


Quando gli studenti si voltarono a guardare Azura, lei era scomparsa. 
Solo Athynic aveva visto l'espressione della dea prima che scomparisse 
e non riusciva nemmeno a parlare da quanto tremava. Aveva scagliato 
una maledizione, ne era certo, ma ancora più crudele era la 
conoscenza del potere divino che era stata dimostrata. Anche 
Nchylbar era pallido, con il passo incerto. Sul suo volto non traspariva 
paura, ma felicità. Il sorriso di un dwemer che aveva trovato la prova 
di una verità solo sospettata. 


Due dei suoi studenti lo sostennero e altri due aiutarono il sacerdote a 
uscire dalla sala. 


"Ho studiato moltissimo nel corso degli anni, ho eseguito innumerevoli 
esperimenti, ho appreso un centinaio di lingue e nonostante questo la 
conoscenza che mi ha portato finalmente alla verità finale è quella che 
appresi quando ero un povero ragazzo che cercava solo di avere 
denaro sufficiente per mangiare", mormorò il saggio. 


Mentre veniva accompagnato su per le scale fino al suo letto, un fiore 
dai petali rossi cadde dalla manica della sua ampia tunica. Nchylbar 
morì quella notte, come un ritratto della pace che scaturisce dalla 
conoscenza soddisfatta. 


Nota dell'editore: 


Questa è un'altra leggenda le cui origini sono senza alcun dubbio 
dwemer. Anche in questo caso, le parole di alcune traduzioni aldmeris 
sono leggermente diverse, ma l'essenza della storia è identica. I 
dunmer hanno una leggenda simile su Nchylbar, ma nella versione 
dunmer, Azura si accorge del trucco e si rifiuta di rispondere alla 
domanda. Uccide i dwemer presenti per il loro scetticismo e maledice 
i dunmer per la loro eresia. 


Nelle versioni aldmeris, Azura è tratta in inganno non da una scatola 
vuota, bensì da una scatola contenente una sfera che in qualche modo 
diventa un quadrato piatto. Naturalmente le versioni aldmeris, 
essendo più fedeli all'originale dwemer sono più difficili da 
comprendere. Forse questa spiegazione "con un alone di magia" è stata 
aggiunta da Gor Felim a causa dell'esperienza di Felim con simili 
trucchi nelle sue opere laddove un mago non era disponibile. 


Marobar Sul lasciò addirittura isolato il personaggio di Nchylbar che 
rappresenta molte delle virtù dwemer. Il suo scetticismo, per quanto 
non così assoluto come nella versione aldmeris è famoso sebbene sia 
costato una maledizione ai dwemer e all'anonima casa del povero 
sacerdote. 


Qualunque sia la vera natura degli dei e per quanto i dwemer 
potessero aver ragione o torto al riguardo, questa leggenda può 
spiegare il motivo per cui i nani scomparvero dalla faccia di Tamriel. 
Sebbene Nchylbar e la sua razza non avessero intenzione di prendersi 
gioco di aedra e daedra, il loro scetticismo certamente offese gli ordini 
divini. 


Il Dono 
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Ynaleigh era il più ricco proprietario terriero in Gunal e nel corso 
degli anni aveva racimolato una straordinaria dote per l'uomo che 
avrebbe sposato sua figlia, Genefra. Quando raggiunse l'età minima 
per contrarre il matrimonio, suo padre pose il tesoro sotto stretta 
custodia e annunciò la sua intenzione di vederla sposata. Era una bella 
ragazza, studiosa, una grande atleta ma di animo austero e 
malinconico. Questo lato negativo della sua personalità non 
preoccupava certo i suoi potenziali pretendenti più di quanto le sue 
caratteristiche positive li avessero impressionati. Ogni uomo sapeva 
quale eccezionale opulenza avrebbe raggiunto come marito di Genefra 
e genero di Ynaleigh. E questo da solo era un motivo valido per le 
centinaia di giovani che arrivarono a Gunal per farle la corte. 


"L'uomo che sposerà mia figlia", disse Ynaleigh ai pretendenti riuniti, 
"non solo dovrà essere guidato da sentimenti opposti alla cupidigia ma 
dovrà portare al mio cospetto prova della sua ricchezza". 


Questa semplice dichiarazione eliminò un gran numero di pretendenti 
che sapevano bene di non poter impressionare favorevolmente il 
proprietario terriero con le loro magre fortune. Nei giorni seguenti ne 
rimasero poche dozzine. Abbigliati con eleganti vesti killarc d'argento 
intessuto, si presentarono su splendide carrozze, accompagnati da 
servitori esotici. Di tutti coloro che si presentarono al cospetto di 
Ynaleigh per la sua approvazione, nessuno aveva un aspetto più 
splendido di Welyn Naerillic. Il giovane, di cui nessuno aveva mai 
sentito parlare, si presentò su una scintillante carrozza d'ebano 
trainata da una pariglia di draghi, indossando vesti della più rara 
manifattura e accompagnato da uno stuolo dei più straordinari 
servitori che i Gunal avessero mai visto. Valletti con gli occhi su tutti i 
lati della testa, cameriere che parevano ricavate da gemme. 


Ma nemmeno questo era sufficiente per Ynaleigh. 


"L'uomo che sposerà mia figlia dovrà dare prova della sua intelligenza, 


poiché non desidero avere un ignorante come genero e socio in affari", 
dichiarò. 


E con questo eliminò un'ampia parte dei ricchi pretendenti, che nelle 
loro vite agiate non avevano mai avuto bisogno di darsi troppi 
pensieri. Ancora una volta, alcuni si presentarono nei giorni seguenti 
dimostrando il loro spirito e la loro sapienza, citando i grandi saggi 
del passato e offrendo le loro filosofie su metafisica e alchimia. Anche 
Welyn Naerillic si presentò e invitò Ynaleigh a cena nella villa che 
aveva affittato poco fuori Gunal. Recandosi là, il proprietario terriero 
trovò una moltitudine di scriba intenti a tradurre i trattati aldmeris e 
poté apprezzare l'intelligenza, a tratti irriverente, ma al tempo stesso 
intrigante, del giovane. 


Ciononostante, sebbene molto favorevolmente impressionato da 
Welyn Naerillic, Ynaleigh lanciò un'altra sfida. 


"Amo molto mia figlia", disse Ynaleigh. "E mi auguro che chi l'avrà in 
sposa saprà renderla felice. Se qualcuno di voi riuscirà a farla 
sorridere, avrà la sua mano e la sua grande dote". 


I pretendenti si schierarono per giorni, dedicandole canzoni, 
proclamando la loro devozione e descrivendo la sua bellezza con i più 
poetici dei versi. Genefra continuava a guardarli accigliata con 
un'espressione di astio e malinconia. Ynaleigh, in piedi al suo fianco, 
iniziava a disperarsi. I pretendenti della figlia fallivano uno dopo 
l'altro questa prova. Alla fine Welyn Naerillic entrò nella sala. 


"Farò sorridere vostra figlia", disse. "Oserei dire che la farò ridere, ma 
solo dopo che avrete acconsentito a sposarci. Se non sarà felice entro 
un'ora dal nostro fidanzamento, il matrimonio potrà essere annullato". 


Ynaleigh si voltò a guardare sua figlia. Non stava sorridendo, ma nei 
suoi occhi scintillava una morbosa curiosità nei confronti del giovane. 
Dato che nessun altro pretendente si era nemmeno avvicinato a tanto, 
acconsentì. 


"Naturalmente la dote non sarà vostra finché non sarete sposati", disse 
Ynaleigh. "Il fidanzamento non è sufficiente". 


"Posso ugualmente chiedervi di vedere la dote?", domandò Welyn. 


Sapendo quanto fosse favoloso il tesoro e intuendo che fosse lui il 
giovane con le maggiori opportunità di entrarne in possesso, Ynaleigh 
acconsentì. Welyn gli piaceva. Secondo le sue indicazioni, Welyn, 
Ynaleigh, la depressa Genefra e il castellano si addentrarono nella 


fortezza di Gunal. Il primo forziere poteva essere aperto toccando una 
serie di simboli runici: se fosse stato premuto un simbolo sbagliato, 
uno stuolo di frecce avvelenate avrebbe colpito il ladro. Ynaleigh era 
particolarmente fiero del successivo livello di sicurezza, una serratura 
di lame con diciotto meccanismi che necessitavano di tre chiavi, girate 
contemporaneamente, per consentire l'accesso. Le lame erano 
progettate per sviscerare colui che avesse solo forzato una delle 
serrature. Alla fine entrarono nella stanza del tesoro. 


Era completamente vuota. 


"Per Lorkhan, siamo stati svaligiati!", gridò Ynaleigh. "Ma come? Chi 
avrebbe osato fare una cosa simile?". 


"Un umile, ma se posso permettermi, alquanto talentuoso 
scassinatore", disse Welyn. "Un uomo che ha amato vostra figlia da 
lontano per molti anni, ma non possedeva il fascino o la cultura per 
impressionarvi. Era così, finché l'oro della sua dote non me ne ha 
concesso l'opportunità". 


"Voi?", urlò Ynaleigh, incredulo. Fu allora che accadde qualcosa di 
ancora più incredibile. 


Genefra iniziò a ridere. Non aveva nemmeno mai sognato di poter 
incontrare qualcuno come quel ladro. Si gettò fra le braccia del 
giovane davanti agli occhi indignati del padre. Un momento dopo, 
anche Ynaleigh iniziò a ridere. 


Genefra e Welyn si sposarono di lì a un mese. Sebbene avesse 
realmente una scarsa cultura e fosse di umili origini, Ynaleigh rimase 
sorpreso da come le sue ricchezze aumentassero con un simile genero 
e socio in affari. Si assicurò solo di non chiedere mai da dove 
provenisse tutto quell'oro. 


Nota dell'editore: 


La leggenda di un uomo desideroso di ottenere la mano di una 
fanciulla il cui padre (generalmente benestante o re) metteva alla 
prova ciascun pretendente è piuttosto comune. Come il più recente 
Quattro pretendenti di Benitah di Jole Yolivess. Il comportamento di 
questi personaggio è alquanto anomalo per i dwemer. Nessuno oggi 
conosce le loro usanze in fatto di matrimonio e nemmeno se avevano 
una forma di matrimonio. 


Una teoria alquanto strana sulla scomparsa dei nani si basa su questa 
e su alcune altre leggende di Marobar Sul. È stata avanzata l'ipotesi 


che i dwemer, in realtà, non siano mai partiti. Non lasciarono Nirn e 
tanto meno il continente di Tamriel e sono ancora in mezzo a noi, 
camuffati. Questi studiosi utilizzano la storia di Azura e la scatola per 
avanzare l'ipotesi che i dwemer temessero Azura, un essere che non 
avrebbero potuto capire né controllare, e per affermare che 
adottarono usi e costumi dei chimer e degli altmer per celarsi allo 
sguardo della divinità. 


Raccolta dei saggi sulla storia e la cultura dei 
dwemer 


Marobar Sul e la trivializzazione dei dwemer nella cultura popolare 
di 
Hasphat Antabolis 


Mentre il libro di Marobar Sul intitolato Antiche leggende sui dwemer 
fu definitivamente smitizzato nei circoli degli studiosi fin dal tempo 
del regno di Katariah I, rimane uno degli argomenti principali delle 
classi medie letterate dell'Impero ed è servito a creare l'immagine dei 
dwemer nella fantasia di generazioni di studenti. Cosa ha reso questo 
testo prolisso (ma curiosamente inconsistente) così accattivante per il 
pubblico da resistere al disprezzo dei letterati e alle feroci critiche 
degli studiosi? 


Prima di rispondere a questa domanda, è opportuno introdurre un 
breve riepilogo sull'origine e sul successivo sviluppo delle leggende 
antiche. La prima pubblicazione risalente al 2E 670, nel periodo 
d'interregno tra la caduta del Primo Impero cyrodilico e l'ascesa al 
trono di Tiber Septim, fu originariamente presentata come una seria 
opera di studio basata sulle ricerche negli archivi dell'Università di 
Gwylim e, nel caos di quell'era, fu valutata per quello che sembrava 
(un segno del misero stato in cui versavano gli studi sui dwemer in 
quegli anni). Poco è conosciuto dell'autore, tuttavia Marobar Sul molto 
probabilmente era uno pseudonimo di Gor Felim, un prolifico scrittore 
di "orribili romanzi di bassa lega" vivente in quell'era, noto per aver 
usato molti altri pseudonimi. Mentre gran parte delle altre opere di 
Felim si siano perse nei meandri della storia, quel poco che sopravvive 
è conforme alle antiche leggende sia nel linguaggio sia nel tono 
(vedere Lomis, Confronto testuale di un ipotetico tradimento di Gor 
Felim con Antiche leggende sui dwemer di Marobar Sul). Felim visse 
la sua intera vita a Cyrodiil, scrivendo letteratura leggera 
d'intrattenimento per le classi elitarie della vecchia capitale imperiale. 
Il motivo per cui decise di rivolgere la sua attenzione ai dwemer è 
ignoto. Tuttavia è evidente che la sua ricerca non consistette in altro 
che in una raccolta delle leggende narrate dai contadini della valle del 
fiume Niben e in una ricostruzione in chiave dwemer. 


Il libro acquistò una grande popolarità in tutta Cyrodiil e Felim 
continuò a sfornare volumi finché la serie non arrivò a comprenderne 


sette in tutto. Antiche leggende sui dwemer si confermò saldamente 
come opera locale preferita (già alla sua diciassettesima ristampa) in 
tutta Cyrodiil, quando le forze storiche che portarono all'ascesa della 
figura di Tiber Septim iniziarono a diffondere in tutto il continente la 
letteratura delle terre centrali. La versione di Marobar Sul sui dwemer 
rimase preda di un impeto di nazionalismo razziale umano che non si 
è ancora indebolito. 


I dwemer compaiono in queste leggende come creature di fiaba e 
illuminata fantasia, ma in generale sembrano "proprio come noi". 
Risultano forse un po' eccentrici, ma certamente non mostrano nulla di 
terribile o minaccioso. Confrontate questi esseri con i dwemer delle 
prime leggende Redguard: una razza potente e misteriosa, capace di 
piegare al suo volere le forze stesse della natura; scomparsi ma forse 
non estinti. Oppure con i dwemer rappresentati nelle più antiche 
saghe dei nord: terrificanti guerrieri, corrotti da blasfeme pratiche 
religiose, che sfruttarono i loro profani manufatti per cacciare i nord 
da Morrowind. I dwemer di Marobar Sul apparivano assai più 
gradevoli per lo spirito del tempo che vedeva gli umani come il 
culmine della creazione e le altre razze come barbari non illuminati o 
esseri imperfetti, versioni inferiori degli umani e desiderose di tutela. 
Le antiche leggende s'inseriscono chiaramente in quest'ultimo campo, 
cosa che spiega esaurientemente il perdurare dell'opera 
nell'immaginario popolare. I dwemer di Marobar Sul apparivano assai 
più gradevoli, amichevoli e familiari, dei veri dwemer la cui natura 
profondamente misteriosa stiamo appena iniziando a comprendere. Il 
pubblico preferisce di gran lunga la versione più leggera e volgare di 
questa razza scomparsa. Da quanto ho appreso nei miei lunghi anni di 
studio sui dwemer, provo una certa affinità con tale preferenza. 
Poiché come i successivi saggi mostreranno, i dwemer erano un 
popolo alquanto sgradevole sotto molti aspetti, almeno secondo il 
nostro moderno modo di pensare. 


Antefatti della legge dwemer 


Questo libro è un resoconto storico dello sviluppo delle leggi e delle 
usanze dwemer a partire dalle sue origini nella cultura degli elfi alti. 


In breve, per quello che sono riuscito a intendere finora, lo sviluppo 
delle usanze delle tribù bosmer è in tutti i sensi paragonabile a quello 
della legge altmer. La predisposizione iniziale per schiavi e animali 
era destinata a svanire e a trasformarsi in seguito, come nelle Isole di 
Summerset, in una forma di compenso. 


Tuttavia questo fatto cosa ha a che fare con lo studio delle nostre leggi 
odierne? Per quanto riguarda l'influenza della legge altmer sulla 
nostra, specialmente quella tra maestro e servitore, basta esaminare 
ogni sentenza registrata negli ultimi cinque secoli. Ci è già stato 
chiesto di reiterare al giorno d'oggi il ragionamento dei magistrati 
altmer, per quanto vuoto e privo di significato. A riprova di ciò, vi 
mostrerò rapidamente come le usanze altmer siano seguite anche dalle 
corti dwemer. 


Nelle leggi di Karndar Watch (P.D. 1180) si dice: "Se un servo o uno 
schiavo uccide un uomo libero, il proprietario deve risarcire i parenti 
della vittima con tre oggetti di valore e con il corpo dello schiavo 
stesso". Ci sono molte altre citazioni simili e lo stesso principio è 
esteso anche nel caso di un omicidio commesso da un centurione. "Se, 
durante il lavoro, qualcuno viene ucciso da un animunculi, i parenti 
della vittima possono fare a pezzi l'animunculi e impossessarsi delle 
sue parti entro trenta giorni". 


Vale la pena paragonare quello che Dhark ha menzionato riguardo alle 
bestie primitive delle foreste di Tenmar: "Se un gatto di palude viene 
ucciso da un argoniano, la sua famiglia cadrà in disgrazia finché non 
si vendicherà uccidendo a sua volta l'argoniano o un suo simile. 
Inoltre, se un gatto di palude muore cadendo da un albero, i suoi 
parenti possono vendicarsi abbattendo l'albero, spezzandone i rami e 
disseminandoli per la foresta". 


Il riscatto di Zarek 


Antiche storie dei dwemer 
Parte I 

di 

Marobar Sul 


Jalemmil era nel suo giardino e leggeva la lettera che un domestico le 
aveva portato. Il mazzo di rose profumate che impugnava cadde a 
terra. Per un attimo fu come se tutti gli uccelli avessero smesso di 
cantare e una nuvola fosse passata nel cielo. Il suo santuario 
accuratamente coltivato e ordinato sembrò sommerso dall'oscurità. 


"Abbiamo vostro figlio", recitava la lettera. "Vi contatteremo presto 
con la nostra richiesta di riscatto". 


In fondo Zarek non era mai andato più lontano di Akgun. Uno dei 
briganti sulla strada, forse orchi, o il maledetto dunmer, doveva aver 
visto la sua carrozza ben equipaggiata e l'aveva preso in ostaggio. 
Jalemmil si afferrò a un palo per sorreggersi, domandandosi se il suo 
ragazzo fosse ferito. Non era altro che uno studente, non il tipo da 
affrontare uomini ben armati, ma lo avevano picchiato? Fra più di 
quello che il cuore di una madre poteva sopportare di immaginare. 


"Non ditemi che vi hanno spedito la lettera di riscatto così 
velocemente", disse una voce familiare e un viso ben noto apparve 
attraverso la siepe. Era Zarek. Jalemmil corse ad abbracciare il suo 
ragazzo e le lacrime le scorrevano sul viso. 


"Cos'è accaduto?", chiese piangendo. "Temevo che ti avessero rapito". 


"Infatti", disse Zarek. "Tre giganteschi e torreggianti Nord hanno 
attaccato la mia carrozza sul Passo di Frimvorn. Fratelli, come ho 
saputo, di nome Mathais, Ulin e Koorg. Avreste dovuto vedere quegli 
uomini, madre. Ognuno di loro avrebbe avuto difficoltà a passare 
attraverso il portone d'ingresso, credetemi". 


"Cos'è accaduto?", ripeté Jalemmil. "Sei stato liberato?". 


"Pensavo di attendere, ma sapevo che avrebbero spedito una lettera di 
riscatto e so quanto voi vi preoccupiate. Così mi sono ricordato che il 
mio mentore ad Akgun mi diceva sempre di restare calmo, osservare 


ciò che mi circonda e scoprire le debolezze avversarie", sogghignò 
zZarek. "Ma ci ho messo un po', perché quei tipi erano davvero dei 
mostri. E poi, dopo averli ascoltati mentre si vantavano tra loro, ho 
capito che la loro debolezza era la vanità". 


"Cosa avete fatto?". 


"Mi avevano incatenato nel loro accampamento in mezzo al bosco non 
lontano da Cael, su di un'alta collina sovrastante un grande fiume. Ho 
sentito uno di loro, Koorg, dire agli altri che ci sarebbe voluta quasi 
un'ora per attraversare a nuoto il fiume e tornare indietro. Stavano 
accennando di sì con il capo, quando parlai ad alta voce". 


"Potrei attraversare quel fiume e tornare in trenta minuti", dissi. 


"Impossibile", commentò Koorg. "Nuoto più velocemente di un 
marmocchio come te". 


"Concordammo che ci saremmo tuffati dalla rupe e nuotato fino 
all'isola centrale per poi ritornare. Quando raggiungemmo le nostre 
rispettive rocce, Koorg si impegnò a darmi una lezione sugli elementi 
fondamentali del nuoto. L'importanza dei movimenti sincronizzati di 
braccia e gambe per raggiungere la massima velocità. Quanto fosse 
fondamentale prendere fiato soltanto dopo tre o quattro bracciate, non 
troppo spesso per non perdere velocità, né troppo raramente da 
ansimare. Feci cenni col capo che avevo capito. Quindi ci tuffammo 
dalla rupe. Raggiunsi l'isola e tornai indietro in poco più di un'ora, ma 
Koorg non fece ritorno. Si era spaccato la testa sulle rocce ai piedi 
della rupe. Avevo notato le increspature dell'acqua create dalle rocce 
sommerse e per tuffarmi avevo scelto la rupe destra". 


"Ma sei tornato?", chiese Jalemmil, sbalordita. "Non è stato allora che 
sei fuggito?". 


"Era troppo rischioso fuggire allora", disse Zarek. "Avrebbero potuto 
ricatturarmi facilmente e l'idea di essere incolpato della scomparsa di 
Koorg non mi entusiasmava. Dissi che non sapevo cosa gli fosse 
accaduto e, dopo qualche ricerca, decisero che si era dimenticato della 
gara e che aveva nuotato fino alla terraferma a caccia di cibo. Non 
potevano incolparmi della sua scomparsa, ma al momento del ritorno 
compresi subito cos'era successo. I due fratelli cominciarono ad 
accamparsi lungo il bordo roccioso della scogliera, scegliendo una 
posizione ideale per impedirmi di fuggire". 


"Uno dei fratelli, Mathais, iniziò a fare commenti sulla qualità del 
terreno e sulla graduale pendenza della roccia che circondava la baia 


sottostante. Perfetta, diceva, per una gara podistica. Manifestai la mia 
ignoranza riguardo a questo sport e lui fu pronto a insegnarmi la 
tecnica opportuna per una gara di corsa. Fece delle smorfie ridicole, 
mostrando come si doveva inspirare con il naso ed espirare dalla 
bocca; come piegare le ginocchia con un'angolazione appropriata 
durante l'elevazione; l'importanza di un saldo posizionamento del 
piede. Cosa più importante, spiegò, era che il corridore mantenesse un 
ritmo energico ma non troppo faticoso se intendeva vincere. È 
sufficiente correre al secondo posto durante la gara, disse, a patto che 
uno abbia la forza di volontà e l'energia per lo scatto finale". 


"Ero un allievo entusiasta e Mathais decise che avremmo dovuto fare 
una breve gara intorno all'estremità della baia prima che scendesse la 
notte. Ulin ci chiese di portare della legna da ardere al ritorno. 
Cominciammo subito a correre giù per il sentiero, costeggiando il 
precipizio. Seguii i suoi consigli riguardo alla respirazione, 
all'andatura e al posizionamento dei piedi, ma corsi con tutta la mia 
forza sin dall'inizio. Nonostante le sue gambe molto più lunghe, io ero 
alcuni passi avanti quando svoltammo il primo angolo". 


"Con gli occhi puntati sulla mia schiena, Mathais non vide l'apertura 
nella roccia che io avevo saltato. Precipitò giù dal dirupo prima di 
avere la possibilità di urlare. Passai alcuni momenti a raccogliere 
ramoscelli prima di tornare al campo da Ulin". 


"Allora vi stavate soltanto mettendo in mostra", disapprovò Jalemmil. 
"Di certo sarebbe stata un'ottima occasione per scappare". 


"Potreste pensarlo", convenne Zarek. "Ma dovevate vedere la 
topografia... alcuni grandi alberi e poi nient'altro che arbusti. Ulin 
avrebbe notato la mia assenza e mi avrebbe raggiunto in men che non 
si dica e avrei passato un brutto momento nel giustificare l'assenza di 
Mathais. Ciò nonostante, raccogliere la legna nella zona mi permise di 
osservare alcuni degli alberi vicini per concertare il mio piano finale". 


"Quando tornai al campo con alcuni legnetti, dissi a Ulin che Mathais 
era lento nel tornare perché si stava trascinando dietro un grande 
albero secco. Ulin si burlò della forza del fratello, dicendo che non ci 
avrebbe messo niente a strappare un albero dalle radici e gettarlo nel 
falò. Rivelai di avere qualche dubbio in proposito". 


"Ti farò vedere", disse, sradicando un esemplare alto dieci piedi senza 
alcuno sforzo. 


"Ma questo è solo un alberello", obbiettai. "Pensavo che tu potessi 


sradicare un albero". I suoi occhi seguirono i miei verso un magnifico 
albero dall'aspetto robusto al limitare della radura. Ulin lo afferrò e 
cominciò a scuoterlo con un'incredibile potenza per liberare le radici 
dal terriccio. In questo modo, staccò l'alveare dai rami più in alto 
facendoselo cadere sulla testa. 


"Qui fu quando riuscii a fuggire, madre", disse Zarek alla fine, 
mostrando un orgoglio da scolaretto. "Mentre Mathais e Koorg 
giacevano ai piedi della scogliera, e Ulin agitava scompostamente le 
braccia, circondato da uno sciame d'api". 


Jalemmil abbracciò il figlio una volta ancora. 
Nota dell'editore: 


Ero restio a pubblicare gli scritti di Marobar Sul, ma quando la Stampa 
dell'Università di Gwylim mi chiese di curare questa edizione, decisi di 
cogliere l'occasione per chiarire tutto una volta per tutte. 


Gli studiosi non sono concordi sulla data esatta delle opere di Marobar 
Sul, ma si è generalmente convenuto che vennero scritte dal 
commediografo Gor Felim, famoso per commedie popolari e romanzi 
fantastici durante l'Interregno fra la caduta del primo Impero 
cyrodilico e l'ascesa di Tiber Septim. La teoria attuale sostiene che 
Felim ascoltò alcuni racconti dwemer autentici e li adattò in versione 
teatrale al fine di far soldi, insieme a versioni rimaneggiate di molte 
delle sue opere. 


Gor Felim creò il personaggio di Marobar Sul che era in grado di 
tradurre la lingua dwemer, allo scopo di apportare una qualche 
validità al lavoro e di renderlo persino più pregiato agli occhi degli 
ingenui. Si noti che mentre Marobar Sul e i suoi scritti divennero 
oggetto di un'accesa controversia, non esiste alcuna documentazione 
attendibile su qualcuno che abbia effettivamente incontrato Marobar 
Sul, né che qualcuno con quel nome abbia lavorato presso la Gilda dei 
Maghi, la Scuola di Julianos, o qualunque altro istituto intellettuale. 


In ogni caso, i dwemer nella maggior parte dei racconti di Marobar 
Sul poco assomigliano alla razza terribile e imperscrutabile che 
intimoriva persino i dunmer, i nord e le Redguard fino all'obbedienza 
e che provocarono sfaceli che ancora adesso devono essere compresi. 


Nightingale: realtà o finzione? 
di 
Wilimina Roth 


Menzionate i Nightingale a qualsiasi ladro degno di tale nome e vi 
riderà in faccia. Vi dirà che i presunti vendicatori di Nocturnal, il lord 
daedrico, non sono altro che personaggi inventati ed esistono solo 
nelle storie scritte per indurre i giovani borseggiatori a seguire le 
regole. Ma sono figure inventate o semplicemente equivocate? 


Nonostante sia vero che la maggior parte degli studiosi riderebbe 
all'idea di una setta sacra inclusa in quella marmaglia immorale e 
disorganizzata della Gilda dei Ladri, esistono prove che suggeriscono 
la presenza di questo gruppo entro i confini di Skyrim in un periodo 
preciso. Centoventi anni prima della pubblicazione di questo tomo fu 
rivenuto un cadavere con addosso una strana armatura descritta come 
"forgiata nella notte". La fatiscente armatura sfoggiava una sorta di 
stemma: il simbolo di un uccello che stringeva un cerchio di 
un'oscurità indefinita. I resti e l'armatura furono portati all'accademia 
di Winterhold per essere studiati, ma scomparirono misteriosamente 
dopo un giorno soltanto. 


Lo stemma di questa corazza fu divulgato a Skyrim per anni, ma 
l'identificazione risultò quasi impossibile. Poi la più inaspettata delle 
fonti, un prigioniero nelle miniere di Markarth, affermò che il marchio 
apparteneva a un gruppo di ladri che si facevano chiamare i 
Nightingale. Quando fu incalzato per avere maggiori informazioni, il 
prigioniero dichiarò che i Nightingale erano guerrieri di Nocturnal ed 
eseguivano il suo volere senza discutere. Dichiarò che la sua fonte 
erano dei conoscenti all'interno della Gilda dei Ladri di Skyrim, ma si 
rifiutò di rivelarne il nome, dunque la sua storia fu presto dimenticata. 


La seconda parte di prove indicanti l'esistenza dei Nightingale esiste 
tuttora ai confini di Riften. Alla fine di un sentiero lungo la strada 
principale, si erge una pietra di un materiale scuro e indefinito. 
Scolpito nella roccia c'è lo stesso simbolo di volatile trovato in 
precedenza sull'armatura oscura. Per coloro che credevano 
nell'esistenza dei Nightingale, si pensava che questo fosse una sorta di 
posto per riunirsi. Per altri, questo simbolo fu di nuovo accantonato 
come una mistificazione o semplicemente un diversivo creato dalla 
Gilda dei Ladri. 


L'ultimo e più controverso campione di prove è un brano trovato 
scarabocchiato sul muro di una cella a Whiterun. La cella era 
precedentemente occupata da un dunmer chiamato Lorthus, 
incarcerato per omicidio e condannato a morte. Dopo che la condanna 
fu eseguita, e la cella di Lorthus esaminata, la seguente frase fu 
trovata incisa su uno dei blocchi di pietra: 


"Prendi la mia mano Lady Nocturnal, perché mia è la volontà di 
servirti. Come Nightingale, sono rinato. Lascia che il mio passato 
faccia eco ai nostri trionfi." 


Questa è stata la prima e unica volta che è stato fatto un collegamento 
reale fra Nocturnal e i Nightingale. L'inusuale natura del verso, la 
connotazione religiosa verso Nocturnal fatta da un criminale incallito, 
hanno alimentato per anni le discussioni riguardo alla possibilità che 
tale setta esista. Purtroppo, dal momento che a oggi non è stata 
rinvenuta altra prova, questa incredibile scoperta è finita nell'oblio e il 
dibattito si è placato. 


Con questo esiguo numero di prove, è difficile trarre conclusioni. Il 
tutto ci lascia con più domande che risposte. Possono religione e furto 
coesistere? Può Nocturnal, il lord daedrico, avere degli agenti che 
vagano per Skyrim con indubbi e nefandi propositi? La Gilda dei Ladri 
ha una conoscenza approfondita dei Nightingale, ma ha giurato di 
serbarne il segreto? Forse un giorno le risposte a queste domande 
saranno svelate, ma nel presente sta a voi lettori, decidere se i 
Nightingale siano realtà o finzione. 


I Nightingale 
Volume I 

Chi siamo 

di 

Gallus Desidenius 


Come Nightingale sento il bisogno di prendere calamo e pergamena e 
mettere per iscritto ciò che so e che penso a proposito del nostro 
ordine. Se un giorno i Nightingale dovessero sparire da Tamriel, allora 
questo tomo servirà a ricordare chi eravamo e a fugare voci e dicerie 
sui nostri scopi e i nostri ideali. 


La nostra trinità serve Lady Nocturnal, Imperatrice dell'Oscurità e 
Figlia del Crepuscolo. Consideriamo lei la nostra patrona, se non la 
patrona di tutti i ladri del mondo. La serviamo senza preghiere, senza 
elemosine e senza celebrazioni. Il nostro legame con Nocturnal ha la 
forma di un accordo d'affari che chiamiamo giuramento. I suoi termini 
sono semplici e vincolanti. Come Nightingale abbiamo il dovere di 
custodire il Sepolcro del Crepuscolo, il tempio di Nocturnal, contro 
coloro che lo minacciano. In cambio possiamo utilizzare le nostre 
capacità di Nightingale per perseguire i nostri scopi e quelli della 
Gilda dei Ladri. 


Dopo la morte siamo legati al Sepolcro del Crepuscolo come spiriti 
guardiani, finché Nocturnal non ritiene che abbiamo onorato il nostro 
contratto. Il nostro destino ultimo è di risiedere nell'Evergloam, il 
dominio di Nocturnal. Lì i nostri spiriti diventano una cosa sola con le 
ombre e ci trasformiamo nel mantello che avvolge tutti i nostri 
compagni ladri nel corso delle loro missioni. È questa la vera origine 
della frase "che le ombre ti accompagnino" che viene pronunciata 
all'interno della Gilda dei Ladri. 


Il Sepolcro del Crepuscolo non è solo un tempio, ma contiene un 
passaggio che porta dal nostro mondo all'Evergloam, una pozza 
vorticosa di liquido nero che chiamiamo Ebonmere. Questo è il cuore 
del Sepolcro, e la fonte dell'influenza di Nocturnal nel mondo. 
L'Ebonmere può essere sigillato solo togliendo una chiave speciale 
dalla sua serratura. Questa chiave, che a volte riesce a uscire oltre le 
mura del Sepolcro, è universalmente nota come la Chiave dello 
scheletro di Nocturnal. 


La Chiave dello scheletro è un manufatto difficile da riconoscere. 
Coloro che cercano di impadronirsene in genere ne conoscono solo 
una parte del potenziale. Quasi tutti credono che sia un grimaldello 
indistruttibile e universale. Ed è così, ma la vera natura di questo 
strumento può essere apprezzata solo nel momento in cui chi lo 
possiede è disposto ad aprire la mente e ad allargare il significato 
della parola "sbloccare". Questa azione non si riferisce solo a porte e a 
serrature fisiche. Nelle mani giuste, la Chiave dello scheletro possiede 
la capacità di sbloccare il potenziale nascosto e le capacità 
inutilizzate. La portata di questo potere deve ancora essere scoperta, 
ed è terribile pensare che un manufatto del genere possa cadere nelle 
mani sbagliate. 


Come membri della trinità Nightingale, spetta a noi recuperare la 
Chiave dello scheletro quando si allontana dal Sepolcro del 
Crepuscolo. Perché Nocturnal permetta che la Chiave venga rubata è 
un mistero. Alcuni dicono che gode del caos provocato da questo 
manufatto, altri che semplicemente non le interessa, perché le 
faccende dei mortali sono quisquilie per lei. Quale che sia il motivo, il 
nostro dovere è che la Chiave resti al sicuro all'interno dei confini del 
Sepolcro. 


Dire che i Nightingale sono un ordine sacro significherebbe farci un 
torto. Noi siamo ladri. Amiamo la caccia e ci piace accumulare 
refurtiva. Possiamo anche giurare fedeltà a Nocturnal e godere di una 
certa influenza all'interno della Gilda dei Ladri, ma la persona in cui 
un Nightingale ripone la sua fiducia più assoluta è se stesso. 


I Nightingale Volume II: Chi eravamo 
di 
Gallus Desidenius 


Come Nightingale sento il bisogno di prendere calamo e pergamena e 
mettere per iscritto ciò che so a proposito del nostro ordine. Se un 
giorno i Nightingale dovessero sparire da Tamriel, allora questo tomo 
servirà a ricordare chi eravamo e a fugare voci e dicerie sui nostri 
scopi e i nostri ideali. 


Tenterò di riportare al meglio delle mie possibilità le scarse 
informazioni sulla nostra storia in mio possesso. Spero che in futuro 
qualcuno trovi questo scritto e lo modifichi per aumentare le 
informazioni sulla nostra esistenza. 


La nostra storia ha inizio con un racconto ben noto. Il tomo "La vera 
Barenziah IX" racconta che un bardo di nome "Nightingale" si fece 
rivelare con l'inganno dalla Regina Barenziah il luogo in cui si trovava 
un manufatto chiamato Bastone del Caos, di cui in seguito si 
impadronì. La storia prosegue rivelando che "Nightingale" era un 
potente mago guerriero imperiale di nome Jagar Tharn sotto mentite 
spoglie, e che utilizzò il Bastone per imprigionare l'Imperatore Uriel 
Septim VIII. Il suo scopo ultimo era quello di assumere le sembianze 
dell'imperatore e di sedere sul trono al suo posto. 


In realtà la persona conosciuta come "il bardo Nightingale" non era 
affatto Jagar Tharn. Questo maestro del travestimento era un ladro 
Nightingale di nome Drayven Indoril. Jagar Tharn assoldò Drayven, 
uno dei migliori maestri dell'arte del furto di Skyrim, per sedurre 
Barenziah e farle rivelare il luogo in cui era custodito il Bastone del 
Caos. Jagar Tharn, una volta ottenuto il Bastone, tentò di eliminare 
Drayven, che grazie alle sue capacità di Nightingale riuscì a fuggire e 
a salvarsi. Jagar Tharn tentò di trovarlo, ma alla fine dovette 
abbandonare le ricerche per concentrarsi sui suoi piani che 
riguardavano l'imperatore. 


È interessante notare come in quella storia si parli di Jagar Tharn 
come di "Nightingale" anche molto dopo l'uscita di scena di Drayven. 
La distorsione degli eventi è tipica della manipolazione messa in atto 
da Barenziah. Avendo sulle spalle il peso gravoso della responsabilità 
della cattura di Uriel Septim VII, modificò la realtà dei fatti e diffuse 
la falsa idea che il "bardo" di nome Nightingale non fosse altri che 


Jagar Tharn. Probabilmente pensò che far credere di essere stata 
vittima del fascino di un maestro della stregoneria fosse più 
perdonabile, se non addirittura romantico, che ammettere di essere 
stata semplicemente sedotta da un ladro. Alcuni arrivano a dire che 
Drayven venne cancellato dalla storia nel tentativo di difendere la 
reputazione di Jagar Tharn, del quale pare la regina fosse innamorata. 


Inseguito da Jagar Tharn, Drayven era fuggito a Morrowind e si era 
riunito alla famiglia Indoril; questa possedeva una tenuta vicino al 
confine di Skyrim e ciò gli permetteva di svolgere il suo compito di 
Nightingale al Sepolcro in caso di bisogno. Restò lì per molti anni 
finché la famiglia Indoril iniziò a perdere il proprio potere e non 
scoppiò una guerra tra casate. Non volendo prendervi parte, e 
reputando che Jagar Tharn non fosse più una minaccia, Drayven lasciò 
la sua terra natale e si sistemò nel Rift assumendo l'identità di un 
minatore. 


Nel frattempo la regina dunmer, dopo essere stata sedotta da Dravyen, 
diede alla luce una bimba. Barenziah la affidò a una levatrice per 
proteggere la sua versione della storia, ma la bambina crebbe e una 
volta adulta si mise alla ricerca del padre. Si faceva chiamare Dralsi ed 
esplorò Skyrim da cima a fondo alla ricerca di una qualsiasi traccia di 
Drayven. Dopo un numero imprecisato di anni, finalmente, lo trovò in 
un piccolo villaggio di minatori chiamato Pietra di Shor. Dravyen 
ormai aveva una certa età... non era più l'aitante ladro che aveva 
sedotto Barenziah, ma era comunque il padre di Dralsi e la trattò 
come tale. Nei suoi ultimi anni di vita la addestrò come una 
Nightingale finché l'età non ebbe ragione di lui. 


Dralsi prestò volontariamente il giuramento dei Nightingale e servì 
Nocturnal con dedizione. Si sposò ed ebbe una figlia che chiamò 
Karliah. Come fece suo padre con lei, Dralsi insegnò a Karliah l'arte 
del furto e come sopravvivere a Skyrim facendo la ladra. Voleva che 
Karliah le succedesse come Nightingale, ma doveva attendere il 
momento opportuno per farle questa rivelazione. Quando fu 
abbastanza cresciuta, Karliah andò per la sua strada desiderosa di 
operare in una città più grande. Alla fine giunse a Riften e si unì alla 
Gilda dei Ladri che, al tempo, si trovava sotto la mia guida. 


Mentre Karliah faceva lentamente carriera nella Gilda, io osservavo i 
suoi progressi e rivedevo nei suoi metodi le azioni di sua madre. Dopo 
diversi anni seppi che Dralsi era stata uccisa da una banda di 
mercenari mentre difendeva il Sepolcro del Crepuscolo, e così giunse il 
momento per la figlia di prenderne il posto. Viaggiai fino al Salone 
Nightingale con Mercer Frey e, insieme, facemmo diventare Karliah 


una Nightingale. 


Nel prossimo volume racconterò la mia storia e forse, una volta 
raccolte altre informazioni, anche quella di Mercer Frey. 


Atlante dei draghi 


2E 373 
Compilato da fratello Mathnan 


Qui viene registrato l'elenco dei draghi conosciuti, sia viventi che 
estinti, compresi quelli abbattuti dalla guardia del drago dopo la sua 
fondazione e quelli eliminati nelle antiche ere, ove possibile 
identificarli. Purtroppo solo alcuni dei draghi uccisi dai nostri 
predecessori akaviri durante la crociata sono stati registrati, pertanto 
l'elenco è incompleto. 


Estinti in base a segnalazione 


Nahagliiv - I racconti locali lo identificano con il drago sepolto nel 
tumulo a ovest di Rorikstead. Nessuna data è associata alla sua morte, 
anche se quasi certamente risale al periodo della Guerra dei Draghi. 


Odahviing - Resoconti risalenti alla crociata riportano gli interrogatori 
di seguaci del Culto del Drago, secondo cui questo drago è stato 
sepolto in un tumulo nell'area sud-est di Skyrim, vicino a Riften. 


Sahloknir - Diverse leggende affermano che il drago sia sepolto nel 
tumulo vicino Kyne's Grove, ucciso dall'eroe nord Jorg Helmbolg 
durante la Prima Era. 


Viinturuth - La morte risale all'epoca della Guerra dei Draghi, secondo 
documenti recuperati nei templi del Culto del Drago, che indicano 
come sia sepolto nei pressi del lago Yorgrim. 


Vuljotnaak - Morto durante la Guerra dei Draghi o immediatamente 
dopo, secondo documenti del Culto del Drago che ne registrano la 
sepoltura in un tumulo presso la Collina di Granito. 


Abbattuti dalla guardia del drago 


Grahkrindrog - Ucciso nell'anno 184 della Seconda Era, dopo aver 
causato numerose vittime a Winterhold e Eastmarch. Il suo nome è 
stato confermato con l'ausilio dei maghi dell'Accademia. 


Krahjotdaan - Ucciso nell'anno 2871 della Prima Era nelle Montagne 
di Jerall meridionali. Il nome è stato confermato dal drago stesso. 


Draghi senza nome - 12 in totale, come registrato negli Annali 


risalenti alla fondazione del Tempio del Rifugio Celeste. 
Ancora in vita 


Ahbiilok - Avvistamenti risalenti ai primi anni di esistenza della 
guardia del drago, nelle zone settentrionali di Jerrall. Molteplici 
tentativi di eliminazione sono falliti. Si ritiene che la sua tana sia da 
qualche parte a Morrowind. 


Mirmulnir - Avvistato l'ultima volta a Reach nell'anno 212 della 
Seconda Era. 


Nahfahlaar - Numerosi legami con protettori mortali hanno impedito 
la sua eliminazione. L'ultimo protettore noto è stato re Casimir II di 
Wayrest, eliminato con successo dalla guardia del drago nell'anno 369 
della Seconda Era. Il drago è fuggito e non si sa dove si trovi 
attualmente. 


Paarthurnax - Il leggendario luogotenente di Alduin nella Guerra dei 
Draghi. Si sa che vive nella Gola del Mondo, sotto la protezione dei 
Barbagrigia di Hrothgar Alto. Il maestro Araidh continua la politica 
dell'evitare un confronto diretto con i Barbagrigia, attendendo 
l'occasione per giustiziare la bestia. 


Gatti di Skyrim 
Un resoconto di 


Aldetuile 


Sono stato inviato in questo glaciale landa selvaggia per catalogare e 
studiare ognuno dei suoi gatti indigeni, e finora è andato tutto bene. 
Dopo mesi a vagare ho incontrato soltanto alcune varianti della stessa 
specie di base. 


Nei miei viaggi ho incontrato diversi khajiiti, banditi dal proprio clan 
e insediatisi a Skyrim. Non hanno cooperato granché, probabilmente 
per timore che rivelassi la loro posizione. Di certo non mi sorprende 
che in zona ce ne siano pochi: è un luogo freddo e poco accogliente. 


Le tigri dai denti a sciabola sono fondamentalmente dei gatti giganti 
che hanno sviluppato due incisivi affilati e pericolosi. 


La tigre dai denti a sciabola classica ha una pelliccia bruna e rossastra 
che usa per confondersi nelle regioni erbose. Detto ciò, le ho osservate 
anche coricarsi e addormentarsi sulle rocce, quindi dubito che il pelo 
serva a mimetizzarsi. 


Per attaccare, la tigre dai denti a sciabola fondamentalmente si serve 
dei morsi, ma può anche sollevarsi brevemente sulle zampe posteriori 
per attaccare con gli artigli anteriori. Inoltre, l'ho vista balzare in 
avanti sulla preda con uno slancio particolarmente potente. 


La versione delle nevi della tigre dai denti a sciabola ha un manto 
bianco maculato che, a mio parere, sfrutta di più per mimetizzarsi 
rispetto al suo cugino delle pianure. 


Si dice che il dente del felino sia utile nelle pozioni che ripristinano il 
vigore e per pozioni che aguzzano temporaneamente la vista per la 
forgiatura. 


Un abile cacciatore può solitamente recuperare le pelli e i denti delle 
sue prede, ma la carne è poco saporita e non commestibile. 


Proprietà fisiche dei lupi mannari 
di 
Reman Crex 


Troppi libri come questo iniziano con lo scrittore che cerca di 
giustificare in qualche modo i motivi alla base del suo studio, nella 
speranza che la sua ossessione venga vista sotto una luce più nobile. Io 
non ho simili pretese. Nessun lupo mannaro ha ucciso la mia famiglia, 
nessuno mi ha mai minacciato personalmente, né ne conosco alcuno. 
La mia ossessione è nata dalla semplice curiosità e da un forte odio 
per il soprannaturale. È possibile odiare qualcosa senza che questa ti 
abbia fatto niente? Non sono un filosofo, dunque questa introduzione 
termina qui per lasciare spazio ai miei studi. 


Nel corso di svariati decenni ho tentato di eseguire uno studio 
completo sulla natura fisica delle creature che noi chiamiamo lupi 
mannari. Ho trascurato completamente le origini di questa malattia, se 
essa sia contratta volutamente o inflitta, e come può essere curata. 
Simili argomenti lasciano spazio a troppe congetture e fantasie da 
parte della gente. 


Soggetto A 
Catturato: a Morrowind, in forma di bestia 
Aspetto:maschio, bretone, nella sua forma reale 


Note: il soggetto mostra un grado di controllo sulla sua trasformazione 
insolitamente elevato. 


Esperimento 1 -- Le proporzioni fisiche del soggetto sono state 
misurate accuratamente prima, durante e dopo la trasformazione. 
Come previsto, le proporzioni erano identiche a quelle nella forma 
reale, mentre sono stati rilevati alcuni piccoli rigonfiamenti della testa 
dopo la trasformazione. Modifiche osservate durante la 
trasformazione: 


incremento del 23% dell'ampiezza delle spalle 
restringimento delle anche del 17% 


allungamento del 47% delle braccia 


aumento del 7% della lunghezza delle dita (senza contare gli artigli) 


Per quanto riguarda le gambe, la lunghezza del piede, superiore 
diverse volte a quella normale, sembra l'unica modifica degna di nota 
rispetto ad altre minori nella zona del femore. 


Esperimento 2 -- Il soggetto è stato costretto a trasformarsi il più 
velocemente e frequentemente possibile, in orari e con metodi diversi. 


Gli orari e gli effetti della trasformazione non hanno dato luogo a 
cambiamenti evidenti. Il soggetto è morto al termine degli 
esperimenti. 


Soggetto B 


Catturato: a Cyrodiil, dopo essere già stato imprigionato dalle autorità 
locali, nella forma reale 


Aspetto: femmina, nord, nella sua forma reale 


Note: le dimensioni generose del soggetto, sia nella sua forma reale, 
sia dopo la trasformazione, lo rendono eccellente per la vivisezione 


Credo di essere stato il primo ad assistere alla trasformazione degli 
organi interni di un lupo mannaro. Il cuore è stato il primo organo a 
gonfiarsi, prima ancora che i polmoni o le ossa si spostassero per fargli 
spazio. Questo potrebbe spiegare i dolori lancinanti al petto che si 
manifestano in alcuni degli afflitti prima della trasformazione. 


Ancora più interessanti sono state le modifiche osservate nei muscoli 
delle gambe. Mi aspettavo un rafforzamento, dato che queste bestie 
sono conosciute per la loro incredibile forza e velocità, ma avevano 
cambiato anche di colore, presentandosi di un marrone scuro. Questo 
potrebbe essere dipendere dalla perdita di sangue durante la 
trasformazione. 


Prima che il soggetto morisse, ho utilizzato alcune "cure" conosciute 
per la malattia direttamente sugli organi interni. I petali di aconito 
applicati alle ossa sembravano averle rese più fragili, e la cassa 
toracica si è quasi frantumata al tocco. Il succo di bacche di 
belladonna mature è stato introdotto direttamente nelle vene, le quali 
apparivano avvizzire al passaggio del liquido nel sistema circolatorio. 
Una volta raggiunto il cuore, i vasi principali sono stati strappati via 
completamente e il soggetto è morto nel giro di pochi minuti. 


Bestiario di Herebane: automi nanici 


9 Focolare 


I nani si sono estinti da molti anni e probabilmente è meglio così. 
Vedere uomini e donne grandi quanto un bambinone, e con tanto di 
barba, sarebbe uno spettacolo inquietante. Eppure, qualsiasi cosa 
abbiano fatto i nani per spingere gli dei a distruggere una civiltà 
intera, dev'essere stato uno spettacolo straordinario. 


I resti della loro civiltà sono seppelliti nel cuore delle montagne e gli 
studiosi e i ladri di tutto il mondo si immergono nelle rovine 
scheletriche delle città naniche come avvoltoi, per ripulire le ossa del 
passato: antichi saperi che aspettano di essere riesumati e tesori da 
scoprire. Ma in quelle sale dei dannati sono morti molti uomini, 
inconsapevoli che le rovine naniche non avrebbero ceduto quei tesori 
senza combattere. 


Quando ero ancora un bambino, quelli della mia razza raccontavano 
delle storie antiche, riguardo all'abilità dei nani nel costruire i loro 
congegni. Dicevano che prima della nostra epoca, i nani attingevano 
al potere della terra e brandivano il fuoco e i martelli per rimodellare 
l'acciaio e il bronzo con una brillantezza meccanica che animava 
questi costrutti di metallo e magia ormai antichi. Nelle sale oscure e 
nelle camere al centro dell'incessante ronzio di ingranaggi e getti di 
vapore, questi automi giacciono in attesa di confondere o distruggere i 
potenziali predatori dei santuari nanici, come tetri guardiani delle 
ultime vestigia culturali di una razza morta. 


Mi sono immerso nell'umida oscurità di Mzulft. Il lento sibilo del 
vapore, il cigolio del metallo e il tintinnio dei vecchi ingranaggi che 
alimentano una città vuota, snerverebbero la maggior parte degli 
uomini. Nel buio potevo udire qualcosa muoversi rapidamente sul 
terreno all'esterno del mio campo visivo: quando calpestai i corpi dei 
predatori e degli studiosi che non ce l'avevano fatta, capii che quelli 
che vagavano per la sala non erano ratti. 


Piccoli ragni meccanici mi presero di mira con movimenti rapidi, dei 
congegni spuntarono dalle mura e delle sfere si raddrizzarono: 
ingranaggi come gambe e balestre come braccia. Non ho potuto fare a 
meno di ammirare queste macchine costruite al solo scopo di uccidere 
gli uomini. Ma la mia forza sono spada e scudo e dei nemici del 
genere non mi spaventarono, poiché sapevo che in questi abissi si 
aggiravano delle minacce ben maggiori. Infatti, nella stanza si mosse 


qualcos'altro, con il suo peso massiccio che riecheggiava ovunque. 
Mentre si avvicinava pesantemente, i suoi piedi battevano sul terreno 
come dei pistoni giganti e lentamente uscì dalle tenebre. Riuscii a 
vederlo chiaramente per la prima volta, ascia in una mano e martello 
nell'altra, alto come cinque uomini, fatto di bronzo opaco e con il 
volto scolpito a immagine e somiglianza dei suoi padroni: era un 
centurione corazzato. Le storie erano vere e questi erano i guardiani 
dei più grandi tesori nanici. 


Combattemmo. I nani devono essersi estinti veramente perché la 
nostra battaglia fu talmente chiassosa che avrebbe risvegliato anche i 
morti. Mi venne incontro risoluto, con l'ascia, il martello e la sua forza 
disumana, e con l'unico intento di uccidere. Schivai i suoi futili 
attacchi che polverizzarono la roccia circostante e rispondevo con 
affondi e fendenti, mentre la sala veniva scossa dalla nostra violenza. 
Mi rifiuto di essere sconfitto da una macchina. 


Dove un uomo comune sarebbe morto da tempo, io mi ergevo sopra il 
guscio di questo automa inerte, che esalava vapore come un ultimo 
respiro. Avrei potuto raccogliere i manufatti e il metallo, ma li ho 
lasciati ad altri per non maledire il mio viaggio con possedimenti di 
creature defunte. E forse è qui che sbagliano in molti. 


Continuerò la mia avventura attraverso le terre e forse un giorno 
Herebane incontrerà una sfida degna di tale nome, perché finora nulla 
è riuscito a farmi tremare. 


Bestiario di Herebane: 


Gli spettri del ghiaccio 
17 Ultimo Seme 


Mentre viaggiavo a nord attraverso le pianure ghiacciate e le 
montagne, il gelo invernale discese su di me e cercai rifugio alla 
locanda di Dawnstar per riposarmi e mangiare un pasto caldo. Qui, un 
altro viaggiatore mi disse di essere cauto, poiché ci sono creature che 
vivono nella candida neve senza farsi notare finché non è troppo tardi. 
Proseguì la storia, gesticolando e raccontando fiabe fantastiche di 
carovane di mercanti sterminate dalle bestie. I suoi racconti 
spaventarono gli altri avventori della locanda, ma non sarà certo la 
storia di un codardo ad avvilirmi. Verificherò con i miei occhi: quelle 
caverne ghiacciate e quei picchi innevati a nord sono esattamente il 
tipo di luogo ad attirare un avventuriero come me. Non impiegai 
molto tempo a trovare quello che cercavo. 


Questi spettri del ghiaccio sono creature magiche lucide e 
serpeggianti, che paiono evocate dalla tundra gelata e dai ghiacciai di 
Skyrim. Mimetizzate in un ambiente che le rende quasi invisibili, 
queste apparizioni eteree segnano la morte di molti nord, se non per il 
loro attacco malvagio e repentino con cui proiettano il corpo 
attraverso la vittima, sicuramente per l'Ebetismo: un'infezione 
maledetta che offusca l'intelletto e debilita ulteriormente il bersaglio. 


Sebbene siano letali e determinati, gli spettri del ghiaccio sono esseri 
poco eclettici, e il combattimento è piuttosto diretto: una lama affilata 
e la forza bruta bastano ad abbattere queste creature selvagge. Solo il 
più coraggioso degli uomini può sperare di sopravvivere a una di 
queste bestie, ma io ne ho uccise due senza troppa fatica. 


Una scoperta positiva è che posso racimolare qualche moneta 
vendendo i denti degli spettri del ghiaccio, in quanto ingredienti 
pregiati per le pozioni alchemiche. In questo modo avrò la possibilità 
di esplorare queste terre in cerca di una sfida che valga la pena 
affrontare, perché finora non ho incontrato ancora nulla che mi abbia 
fatto tremare. 


Aedra e daedra 
I termini "dei", "demoni", "aedra" e "daedra", sono universalmente 
confusi tra i profani e vengono spesso scambiati. 


"Aedra" e "daedra" non sono termini correlati. Sono entrambi elfici e 
precisi. Azura è un daedra a Skyrim e a Morrowind. "Aedra" è 
solitamente tradotto come "antenato", il termine più vicino al nostro 
cyrodilico, mentre "daedra" significa a grandi linee "non antenato". 
Questa distinzione era cruciale tra i dunmer, la cui spaccatura 
ideologica fondamentale è rappresentata dalla loro genealogia 


leggendaria. 
Gli aedra sono associati alla stasi. I daedra al cambiamento. 


Gli aedra hanno creato il mondo mortale e sono vincolati alle ossa 
della terra. I daedra, che non possono creare, hanno il potere di 
cambiare. 


Come parte del disegno di creazione divino, gli aedra possono essere 
uccisi. Ne è una prova Lorkhan e le lune. 


I versatili daedra, estranei alle leggi comuni, possono essere solo 
banditi. 


Le tipologie dei daedra 
di 

Aranea Drethan 

Guaritore e prete eretico 


Abbiamo ben poche possibilità di comprendere i diversi ordini di 
daedra e le loro relazioni con i lord e i rispettivi domini. Le varietà di 
daedra presenti nel nostro mondo e le varietà delle loro relazioni con i 
compagni e i padroni sono infinite. In un determinato posto e 
momento appaiono in un modo, mentre in un altro posto e in un altro 
momento appaiono completamente diversi oppure in entrambi in 
modi, in termini decisamente contraddittori. 


Quale daedra è al servizio di questo principe? Quale daedra ordina e 
quale daedra obbedisce? Con quale gerarchia e in quali circostanze? 
Che compagnie di daedra esistono e quali daedra sono invece in 
contrasto eterno? Quali daedra sono solitari e quali sociali? Quali 
hanno entrambe le caratteristiche? Non ci sono limiti ai tratti 
comportamentali che si possono osservare. In un posto possono essere 
in una determinata maniera e in un altro possono essere diversi. 
Qualsiasi regola è un'eccezione e in contraddizione con le altre. 


Inoltre, a chi possiamo rivolgerci per avere delle risposte su questi 
ordini? Ai mortali, che sanno solo ciò che possono osservare da un 
altro mondo? Dagli dei, che parlano per indovinelli, enigmi avvolti nel 
mistero e che nascondono la verità per non perdere il dominio su di 
noi? Dai daedra stessi, che non sono certo un modello di chiarezza e 
onestà, ma anzi, sono famosi per i loro travisamenti e la loro 
confusione? 


E anche se i daedra affermassero la verità, come possiamo essere sicuri 
che conoscono se stessi o che esista davvero una verità da conoscere? 
Che qualsiasi organizzazione dei daedra non è mutevole e soggetta a 
continui cambiamenti? 


Insomma, non c'è molto da sapere e nulla a cui credere. 


Detto questo, proverò a raccontare ciò che ho osservato e udito sulle 
relazioni tra i servitori di Lord Dagon nel corso del mio breve servizio 
presso il mago Telvanni, Divayth Fyr, quando lo liberai e mi offrii di 
portare la pace tra le vittime del corprus nel suo sanatorio, una volta 


compiutesi le profezie dell'Incarnato, distrutta Dagoth Ur e bandito 
per sempre l'influsso malefico dall'isola di Vvardenfell. 


Divayth Fyr mi disse che lui, per scelta, trattava solo con due poteri di 
daedra: Mehrunes Dagon e Azura. 


Azura, disse, conosceva e capiva tutte queste cose ma si rifiutava di 
parlarne oppure ne parlava solo per enigmi. 


Mehrunes Dagon, invece, privo di orgoglio, decisione e acume, non 
sapeva e non capiva nulla, inoltre tendeva a parlare apertamente e 
senza falsità. 


Divayth Fyr mi raccontò che i servitori del capo di Dagon, i dremora, 
erano come lui in merito a orgoglio, decisione e mancanza di cervello, 
con l'aggiunta, però, di tratti caratteristici quali il senso dell'onore e 
della lealtà verso la propria classe e Lord Dagon. 


Divayth Fyr aggiunse anche che i dremora erano organizzati in clan e 

caste, entrambi ben definiti. Ciascun dremora può salire o scendere di 
ceto oppure cambiare clan ma solo dopo complessi giuramenti e con il 
consenso di Lord Dagon. 


I dremora chiamano se stessi "I Kyn" ("la gente") in contrapposizione 
ad altri daedra, considerati animali senza intelletto. Il termine "kynaz" 
si riferisce a un membro della razza dremora ("quello dei Kyn"). 


La casta kyn più bassa è quella dei churl, la plebaglia indistinta che 
rappresenta il ceto più infimo dei dremora. I churl sono ossequiosi 
verso i superiori ma crudeli verso gli umani e gli altri daedra. 


Il ceto successivo è quello dei caitiff, creature di immenso ardore ed 
energia. I caitiff sono impiegati come irregolari nelle guerre tra fazioni 
daedra, come guerrieri furiosi e truppe di assalto, sono indisciplinati e 
inaffidabili ma motivati e volitivi. 


Il ceto più alto nelle truppe regolari dei dremora sono i kynval, 
guerrieri a cavallo che si sono distinti in battaglia e hanno dato prova 
di possedere una solidità innata per essere potenzialmente dei capi. 


Sopra i guerrieri regolari churl, caitiff e kynval si trovano le caste 
degli ufficiali. 


I kynreeve sono sceriffi o ufficiali del clan. In genere sono associati a 
un'unità combattente del clan o a un ufficio amministrativo nell'ordine 
di battaglia. 


Il kynmarcher è il signore e l'alto ufficiale di una cittadella, avamposto 
o porta daedrica. Il comando di un kynmarcher è generalmente 
associato a un'unità e a un "feudo", ovvero una località o un territorio 
di cui è responsabile. 


Sopra il kynmarcher si trova il markynaz, o granduca. Il markynaz è a 
capo dei diversi signori e membro del Markyn, ovvero il consiglio dei 
signori di Mehrunes Dagon. 


Il ceto più alto è quello del valkynaz, o principe. Questo duca 
guerriero è membro del Valkyn, la guardia personale di Mehrunes 
Dagon. È difficile incontrare dei Valkynaz a Tamriel perché di solito 
sono al fianco di Mehrunes Dagon oppure comandano operazioni di 
particolare importanza o interesse per conto suo. 


Per quanto riguarda le altre varietà di daedra che ho incontrato 
mentre prestavo servizio al corprusario di Divayth Fyr, ogrim e santi 
dorati, daedroth e crepuscoli alati, furfanti e clannfear, c'è così tanto 
da dire ma ben poco è utile o affidabile. 


Notai, tuttavia, che quando Divayth Fyr cercava un daedra con un 
carattere simile ai dremora, ma con maggiore forza e inclinazione 
all'indipendenza e allo spirito di iniziativa, oppure esclusivamente 
come leader, convocava gli xivilai, che per personalità e 
temperamento sono simili ai dremora, ma detestano la condizione di 
subordinazione e sono sleali e traditori se sentono di non essere 
trattati con il rispetto dovuto. 


Daedra feroci e animaleschi quali i clannfear e i daedroth apparvero al 
servizio di molti poteri dei daedra e molti sono creature comuni che 
vivono come bestie nei territori selvaggi dell'Oblivion. Nei 
possedimenti dei lord daedra si possono trovare altre creature 
selvatiche, semi intelligenti come i furfanti e i daedra ragno. 


Per quanto riguarda, invece gli atronach degli elementi, ho meno 
informazioni. Gli atronach della fiamma e del ghiaccio, per esempio, 
sembrano estremamente intelligenti ma pare anche che non tutti gli 
atronach degli elementi siano esseri sociali o abbiano il dono della 
parola. Divayth Fyr preferì non convocare o trattare di queste 
creature, le conosceva a mala pena e sembrava poco intenzionato a 
fare speculazioni sulla loro natura. Di conseguenza imparai ben poco 
su di loro durante il periodo trascorso a Tel Fyr. 


Il libro dei daedra 


[Questi sono brani estratti da questo lungo tomo, che descrivono la 
natura di ogni daedra.] 


Azura, la cui sfera d'influenza sono il tramonto e l'alba, i magici reami 
del fugace crepuscolo, conosciuti come Ombra Lunare, Madre della 
Rosa e Regina del Cielo Notturno. 


Boethiah, il cui dominio sono l'inganno, la cospirazione e i segreti 
disegni della morte, dell'assassinio, del tradimento e dell'illecito 
rovesciamento dell'autorità. 


Clavicus Vile, signore del soddisfacimento della brama di potere e del 
desiderio attraverso patti e arcani rituali d'invocazione. 


Hermaeus Mora, il cui dominio sono le ineluttabili maree del Fato, del 
passato e del futuro letti nei cieli e nelle stelle, nel cui regno sono 
celati i tesori della sapienza e della memoria. 


Hircine, signore della Caccia, dello Sport dei Daedra, del Grande 
Gioco e dell'Inseguimento, conosciuto come il Capocaccia e il Padre 
degli Uomini-bestia. 


Malacath, protettore dei disprezzati e degli esiliati, guardiano della 
Promessa Giurata e della Maledizione Sanguinaria. 


Mehrunes Dagon, il cui dominio sono la Distruzione, il Cambiamento, 
la Rivoluzione, l'Energia e l'Ambizione. 


Mephala, il cui dominio è celato ai mortali, conosciuta come il Ragno 
Tessitore, la Tessitrice, il Ragno. Tema dominante del suo volere 
sembra essere l'interferenza negli affari dei mortali per il proprio 
piacere. 


Meridia, il cui dominio è celato ai mortali, associata alle energie di 
tutte le cose viventi. 


Molag Bal, signore dell'asservimento e della sottomissione, bramoso di 
ghermire le anime dei mortali e di imbrigliarle sotto il suo dominio 
spargendo i semi del conflitto e della discordia nei loro regni. 


Namira, il cui dominio è la più antica Oscurità. Conosciuta come 
Spirito Daedra, signora di tutte le ombre e degli spiriti oscuri, 
associata con i ragni, gli insetti, le lumache e ogni altra ripugnante 


creatura che ispiri nei mortali una repulsione istintiva. 


Nocturnal, il cui dominio sono la notte e il buio, conosciuta anche con 
il nome di Signora della Notte. 


Peryite, la cui sfera è la gestione degli ordini più infimi dell'Oblivion, 
conosciuto anche come il Negriero. 


Sanguine, signore dell'edonismo, delle orge, della depravazione e dei 
piaceri passionali della più oscura natura. 


Sheogorath, signore della Follia, le cui motivazioni sono ignote. 


Vaernima, il cui dominio è il regno dei sogni e degli incubi dal quale 
si originano i più malefici auspici. 


[Nella sezione dedicata a Malacath è possibile trovare un riferimento 
di particolare interesse al FLAGELLO, benedetto da Malacath e 
dedicato agli scopi dei mortali. In breve, il riferimento suggerisce che 
qualsiasi daedra che osi invocare i poteri dell'arma verrà espulso nelle 
maree del nulla dell'Oblivion.] 


"Dei leggendari manufatti dei daedra, molti sono ben noti, come la 
Stella di Azura e il Wabbajack di Sheogorath. Altri lo sono meno, 
come il Flagello, il Martello di Mackkan, la Sventura dei Daedra". 


"Eppure, sebbene Malacath benedì il flagello con un potere dannoso 
alla sua stirpe daedra, non pensò che potesse cadere in mani daedriche 
per servire come gingillo nella guerra privata tra caitiff e derelitti. Fu 
allora che maledì il manufatto cosicché, qualora un oscuro 
consanguineo avesse provato a invocarne i poteri, sarebbe stato 
fagocitato da un vuoto e abbandonato nel nulla dell'Oblivion per 
vagare alla ricerca del sentiero verso i mondi del Reale e dell'Irreale 
per l'eternità". 


MANUALI DI SKYRIM 


Nella seguente sezione ho inserito una serie di manuali riguardanti i 
più svariati argomenti: dalla guerra, alla magia, al borseggio. La loro 
lettura può esservi utile anche in senso pratico nel mondo di gioco. 


Theoras 


Uccidere - Prima di essere ucciso 
di 
Eduardo Corvus 


Ho visto numerosi uomini buttarsi in battaglia solamente per perdere 
la vita in un istante. Sono stato un maestro delle arti del guerriero per 
molto tempo; discendo da una nobile stirpe di cavalieri, le Blade e fra 
i miei antenati conto anche uno o due distanti mercenari. 


Ed è con questa conoscenza che cercherò di scrivere un breve saggio 
sull'arte della guerra. Non sul fuoco di un mago, non sulla disciplina 
dell'arciere o sulle malefatte dei tagliagole. Ma guerra. Uomo contro 
uomo. Fra loro, nient'altro che il miglior pezzo d'acciaio. 


La prima cosa che dovrai imparare è come parare. Il miglior modo per 
non farsi uccidere è evitare che l'altro ti colpisca. Impara a usare uno 
scudo nel modo più efficace. Ora, nel farlo ti stancherai. Potresti 
addirittura rimanere leggermente ferito. Ma un colpo bloccato è molto 
meglio di uno andato a segno. Col tempo migliorerai, e alla fine 
riuscirai a ignorare anche i colpi più poderosi. 


Ma, attenzione: i tuoi nemici, se non sono banditi di bassa lega, 
sapranno come contrattaccare. Ti colpiranno con ogni mezzo a loro 
disposizione, faranno in modo che tu ti scopra, e non indugeranno. 
Quindi fa' attenzione a questi potenti attacchi. Anche se uno strato 
d'acciaio è comunque in grado di assorbire l'impatto, è preferibile 
spostarsi dalla traiettoria. 


Ricorda: contro le magie la tua abilità nel bloccare è inutile fino a 
quando non hai fatto abbastanza pratica. Quindi affronta subito i 
maghi e fa' assaggiare loro il tuo acciaio. È quel che si meritano, per 
ricorrere a un'arma tanto vile. 


Puoi anche parare senza uno scudo: è sufficiente bloccare il colpo con 
la tua spada, anche se non è una tecnica altrettanto efficace. E se vuoi 
essere originale e brandire due lame, non potrai bloccare, quindi non 
provarci neanche. Senza entrambe le mani sull'elsa non avrai mai la 
forza di contrastare i colpi. 


Ma, con un'arma in ogni mano, è molto probabile che tu sconfigga il 
tuo avversario molto più velocemente. La miglior difesa, dicono 
alcuni. 


Per brandire una lama ci sono alcuni fondamentali. I colpi veloci sono 
sempre una buona scelta, ma possono essere respinti, quindi fa' 
attenzione alle posture difensive del tuo avversario. Attendi 
l'occasione giusta, o creane una con i tuoi attacchi pesanti. I martelli 
colpiscono molto forte ma sono anche molto lenti. Lo stesso vale per le 
mazze e tutte le armi contundenti. Le asce sono un buon 
compromesso, mentre le spade sono le più veloci, ma non faranno 
barcollare allo stesso modo il tuo avversario con i loro fendenti. 


Non stancarti troppo, cerca di mantenere sempre un minimo di forza 
per contrastare i colpi, o anche per correre! Continua a muoverti 
durante un combattimento. Non farti mai chiudere in un angolo o 
circondare. Scegli con cura i tuoi bersagli: i maghi sono deboli e 
possono essere feriti molto velocemente, quindi concentrati su di loro 
come prima cosa. 


Lo scudo non è solo uno strumento di difesa. Usalo con la spalla e 
colpisci il tuo avversario. Questo lo catapulterà via e lo lascerà 
scoperto per dei veloci contrattacchi. Ancora meglio, carica lo scudo 
con del peso in più e colpisci i nemici. Se sono esili questo li metterà 
in ginocchio. 


Gli avversari più grossi non possono essere fatti barcollare con i tuoi 
attacchi pesanti. Solamente i colpi con scudo molto forti ti daranno 
modo di colpirli. 


Ricapitolando: blocca, contrattacca, colpisci! Colpiscili quando sono a 
terra! Non ti mostreranno pietà, quindi perché dovresti farlo tu? La 
battaglia consiste nell'attaccare il nemico, sorprenderlo il più 
velocemente possibile, e mai mollare il colpo. Continua a muoverti, 
continua a menare fendenti. Se ti consideri oltremodo forte, raccogli 
un'arma a due mani e falcia i tuoi nemici come spighe di grano. Sono 
lente e poco maneggevoli, ma sono impareggiabili in quanto a ossa 
spezzate e carni lacerate. 


I cimiteri sono affollati di spadaccini mediocri. Se non hai lo stomaco 
per la guerra, prova a fare il monaco. Ma se scegli la via del guerriero, 
impara le basi e tieni la testa ben ferma sulle spalle... o qualcuno te la 
farà volar via. 


L'etichetta della mazza 


I guerrieri talvolta commettono l'errore di pensare che la tattica non 
sia importante nel combattimento con la mazza. Suppongono che nei 
combattimenti con la spada tutto dipenda dalla loro destrezza, mentre 
con la mazza siano importanti solo forza e vigore. Come esperto 
istruttore di tattiche per il combattimento con la mazza, posso 
affermare che si sbagliano. 


Per brandire una mazza correttamente, tempismo e forza sono 
essenziali. Una volta iniziata l'oscillazione della mazza, fermarla o 
rallentarla è alquanto difficile. Il combattente è impegnato non solo a 
sferzare il colpo, ma anche ad assorbire il contraccolpo. Si deve 
iniziare a impostare il movimento quando l'avversario si tende in 
avanti, magari perdendo l'equilibrio. È possibile prevedere con 
certezza che successivamente si curverà all'indietro, quindi si deve 
mirare a un punto dietro la sua testa. Quando la mazza arriverà a 
colpire quel punto, la testa dell'avversario si troverà nella sua 
traiettoria. 


La mazza dovrebbe essere tenuta inizialmente ad altezza della spalla. 
Lo slancio non dovrebbe spingersi più di una spanna oltre le spalle. 
Durante l'oscillazione, occorre guidare il movimento con il gomito. 
Quando il gomito supera l'altezza della clavicola, stendere 
l'avambraccio come una frusta. La velocità extra consentirà alla mazza 
di acquistare slancio e forza, causando danni maggiori. 


Al momento dell'impatto, rilassare il polso. La mazza rimbalzerà e il 
polso rigido potrebbe risentirne. Consentire che il contraccolpo riporti 
la mazza in posizione di partenza. In questo modo il guerriero sarà 
pronto a sferzare un secondo colpo velocemente. 


Massacrare i troll 

di 

Finn 

Salve, amico viaggiatore, e benvenuto in questa guida! 


All'interno di queste pagine ti spiegherò tutto quello che è necessario 
sapere per affrontare i troll, incluso come annullare i loro incredibili 
poteri curativi e come trarre vantaggio dalla loro passione per il 
freddo. Ti svelerò addirittura il mio segreto, provato sul campo, per 
eliminare questi nemici. 


Sei incuriosito? Lo spero bene! Il grasso di troll è una materia prima 
preziosa e l'ambizioso cacciatore di troll può ambire a gloria e fortuna. 


Ma veniamo al dunque! 
Capitolo I: 
ho appena visto un troll! 


Se credi di avere avvistato un troll, mantieni la calma e indietreggia 
lentamente. Il cacciatore esperto sa che la preparazione è la chiave del 
successo e credimi, è meglio non affrontare un troll impreparato! 


Ma aspetta... è veramente un troll quello che hai visto? 


Il primo passo della caccia è la corretta identificazione della preda. I 
troll hanno una forma vagamente umana, con braccia lunghe e 
muscolose che terminano con delle dita artigliate. 


La grossa bocca della creatura è piena di denti frastagliati: l'ideale per 
masticare le ossa di quei poveri cacciatori che non hanno acquistato il 
mio libro. 


Senza dubbio, il tratto più caratteristico e insolito del troll è il terzo 
occhio posto al centro della fronte. 


La pelle di troll è ricoperta di una pelliccia spessa e irsuta, e la 
colorazione dipende dalla regione di provenienza della creatura. La 
pelliccia del troll di caverna è di colore marroncino, mentre quella di 
un troll della neve o del gelo tende al bianco. 


Capitolo II: 
smettila di curarti 


Dicevamo, hai correttamente identificato un troll e ora lo stai 
seguendo furtivamente, pronto a colpire. Ti aspetta una battaglia tanto 
impegnativa quanto lucrosa, ammesso che tu riesca a sopravvivere. 


La prima cosa che noterai nei troll è che sono incredibilmente veloci e 
forti per la loro stazza. Al troll piace tempestare di colpi la preda con 
braccia e artigli. Per questo motivo, consiglio caldamente uno scudo. 


Se sei abbastanza coraggioso, o stolto, da affrontare un troll senza uno 
scudo, allora ti conviene essere un esperto della parata con l'arma che 
impugni. 


I troll hanno anche l'abilità di curare rapidamente le loro ferite. Per 
questo motivo, non ti conviene prolungare eccessivamente lo scontro. 
Velocità e aggressività sono la chiave della vittoria: non c'è creatura in 
Tamriel altrettanto resistente. 


Naturalmente, velocità e aggressività ti serviranno fino a un certo 
punto con un troll inferocito. Ed è qui che entra in gioco la mia arma 
segreta. 


Capitolo III: 
l'arma segreta di Finn 


Fuoco, amico mio. Pronuncia questa parola e incidila nella memoria, 
poiché il fuoco è l'arma suprema del cacciatore di troll. 


Non rimarcherò mai abbastanza l'importanza del fuoco per affrontare 
un troll. Perfino i troll che non vivono in climi rigidi sono vulnerabili 
al fuoco. Se non sei in grado di usare la magia del fuoco, impugna una 
spada incantata con le fiamme arcane. 


Perché il troll è vulnerabile al fuoco? Si dice che le sue abilità di 
rigenerazione perdono di efficacia con le ustioni. Non conosco la 
risposta specifica, ma ascolta il mio consiglio: il fuoco funziona 
eccome! È un fatto ormai risaputo. 


Capitolo IV: 
tagliare il grasso 


Il troll sarà anche morto, ma il tuo lavoro non è ancora finito. 


Lascia estinguere le fiamme ed esamina il cadavere della creatura. Con 
un po' di fortuna, troverai dei depositi di grasso che ti frutteranno un 
buon prezzo alla bottega di uno speziale. Se sei portato per l'alchimia, 
puoi addirittura bollire il grasso per usarlo in pozioni e tonici di ogni 
tipo. 


Se riesci a trovarla, non dimenticarti di controllare la tana del troll. 
Forse troverai i resti di qualche stupido avventuriero che è stato 
troppo taccagno per acquistare questo libro. 


Sicuramente potrai reinvestire le sue monete in modo migliore. 


Ora sai tutto quello che serve per guadagnarti da vivere come un 
cacciatore di troll ricco e rispettato. Cosa aspetti? Va' a scovare 
qualche troll! 


Sopravvivere a un attacco di horker 


di Heidmir Starkad 


Nei miei viaggi per Skyrim mi sono imbattuto in numerosi pescatori e 
cacciatori nord, con racconti interessanti sui loro incontri con gli 
horker. Le storie sono svariate e spaziano da attacchi mortali a una 
ragazza che dichiara di essere stata salvata dall'annegamento. 


Mi sono fatto carico di redigerne alcune per chi viaggia lungo la costa 
ghiacciata. 


La nostra prima storia è di un cacciatore di nome Gromm. Dichiara 
che una notte, al rientro da una lunga giornata trascorsa a piazzare 
trappole, vide una grossa ombra riflessa sulla sua tenda. Chi ebbe la 
meglio? Lui o l'horker? 


Gromm era un grande cacciatore che lavorava nella tundra ghiacciata 
procurandosi pelli di volpe, ma una notte, quando stava per 
addormentarsi, sentì dei rumori provenire fuori dalla sua tenda. 


Il suo primo istinto fu di rimanere calmo per vedere se la bestia se ne 
andava, ma dopo alcuni ruggiti minacciosi, decise di dirigersi verso la 
sua ascia. La creatura individuò il suo movimento e cominciò a 
lacerare la tenda con le sue grandi zanne facendo perdere l'equilibrio 
al cacciatore. 


Mentre incespicava, Gromm fu tuttavia in grado di usare una 
pergamena del gelo, ma la magia del ghiaccio sembrò avere un effetto 
ridotto sull'horker. Questa informazione potrebbe tornare utile a 
qualcuno. 


Superata la sorpresa, Gromm riuscì a stabilizzarsi e a uccidere l'horker 
con dei potenti fendenti. Sebbene il suo accampamento fosse in 
rovina, Gromm fu fortunato a scamparla con una misera incornata alla 
coscia sinistra. 


L'ultimo consiglio di Gromm è: "Se incontrate un horker mantenete la 
calma e ricordatevi che, in caso di sopravvivenza, la sua carne e le sue 
zanne vi frutteranno un bel gruzzolo sul mercato." 


L'annuncio della caccia 


Non lasciate che alcun uomo dica davanti a testimoni che la caccia 
non è stata annunciata, o che i riti non sono stati dichiarati, o gli 
antichi uffici osservati. 


Il Rituale della Preda Innocente, chiamato anche la Caccia Selvaggia, è 
un antico rito che attinge energia dai poderosi flussi di magicka che 
circondano questo regno. I creatori e i tempi dei rituali sono ormai da 
lungo tempo dimenticati, ma se celebrato in modo appropriato, il rito 
procura grande vigore e prestigio al cacciatore. 


Il rituale impegna gli onnipossenti cacciatori e i loro segugi maggiori e 
minori contro la misera e predestinata preda innocente, 
tradizionalmente lepre, come l'animale oggetto della caccia umana. In 
un istante il cacciatore viene trasportato dal dolce brivido e dalla 
gloria della sua potenza e del suo dominio sulla sua preda indifesa e, 
al tempo stesso, commosso dalla tragica, nobile e in definitiva futile 
condizione della lepre. Nella più elevata realizzazione estetica del 
rituale, il rapimento estatico dell'uccisione viene bilanciato 
dall'identificarsi da parte del cacciatore nella tristezza e nella 
disperazione della preda innocente. Non appena il corpo 
dell'innocente lepre viene fatto a pezzi, il cacciatore riflette sui tragici 
squilibri del potere e sulle crudeli ingiustizie del mondo. 


Quando ha inizio la caccia, i segugi minori si radunano davanti ai 
riflessi di cristallo verde della Cappella della Preda Innocente. 
All'interno della cappella, i cacciatori, i segugi maggiori e il maestro 
della caccia celebrano i riti di iniziazione e consacrazione dei 
cacciatori, della caccia e della preda innocente. Quindi il cacciatore 
esce dalla cappella, mostra la Lancia di Amara Pietà e recita gli Uffici 
della Caccia. Gli uffici descrivono le regole e le condizioni delle 
quattro fasi: la perlustrazione, la caccia, la chiamata e la vista 
dell'uccisione. 


Fase uno - la perlustrazione, in cui i segugi minori perlustrano il 
terreno per stanare la lepre. 


Fase due - la caccia, nella quale i segugi maggiori spingono la lepre 
davanti a loro. 


Fase tre - la chiamata, nella quale i segugi maggiori intrappolano la 
lepre e chiamano i cacciatori per l'uccisione. 


Fase quattro - la vista, in cui il cacciatore esegue l'uccisione con la 
Lancia di Amara Pietà rituale e invita il maestro della caccia a 
esaminare l'uccisione suonando la campana della città. Il maestro della 
caccia poi conferisce il premio al fiero cacciatore che ha impugnato la 
Lancia di Amara Pietà nel corso dell'uccisione e invita inoltre il fiero 
cacciatore a designare la prossima lepre per la caccia successiva 
(sebbene lo stesso fiero cacciatore non possa partecipare alla 
successiva caccia). 


Gli Uffici della Caccia, che i cacciatori, il maestro e i segugi hanno 
solennemente giurato di onorare, descrivono dettagliatamente le 
pratiche e le condizioni della caccia. Tali pratiche e condizioni, o 
Legge, precisano rigorosamente tutti i particolari della caccia, quanti 
segugi di ogni specie possano prendervi parte, come impugnare la 
Lancia di Amara Pietà e altro ancora. Inoltre, specificano che la lepre 
deve avere una reale possibilità di salvarsi dalla caccia, non importa 
quanto esigua. In pratica, questa condizione è stata definita come la 
disponibilità delle sei chiavi che, se riunite insieme nel Tempio dei 
Riti Daedrici, consentono alla lepre di essere teletrasportata lontano 
dalla caccia e in tal modo sfuggire al cacciatore e alla sua lancia. È 
inconcepibile, naturalmente, che la lepre possa effettivamente trovare 
le chiavi e fuggire, ma il cerimoniale deve essere osservato e 
interferire con le chiavi o defraudare la lepre di una reale possibilità 
di trovarle o utilizzarle è una disonorevole e imperdonabile violazione 
della Legge. 


Il rituale della caccia riconosce ai cacciatori protezione da ogni forma 
di azione offensiva, incluse le armi mortali e immortali, e le 
stregonerie di ogni scuola. I cacciatori vengono avvertiti, comunque, 
che il rituale non li protegge dalle possenti forze della propria lancia e 
ciò richiama attenzione contro l'uso sconsiderato della lancia nella 
mischia, nell'oscurità o in altre circostanze pericolose, poiché un solo 
tocco della Lancia di Amara Pietà significa morte certa e immediata 
per l'innocente lepre o il cacciatore. 


Il diritto di dichiarare una Caccia Selvaggia è in verità importante e 
solenne, poiché tutti, tranne gli alti signori daedra, sono vulnerabili ai 
potenti sortilegi della Lancia di Amara Pietà. La stessa lancia è quindi 
un'arma spaventosa ed è proibito spostarla dai terreni della caccia 
rituale. 


Forgia, martello e incudine 
di 
Adolphus Eritius 


Queste note sono state trovate in alcune rovine nei pressi di Hroldan 
Vecchia. Per quello che vedo, furono scritte da Thorbald, un fabbro 
piuttosto malfamato che morì poco dopo il regno di Tiber Septim. Si 
vocifera che fosse un analfabeta e dato che queste note sono 
ovviamente scritte da un assistente, è possibile che sia vero. Non ho 
corretto in alcun modo i testi giacché potrebbero avere un valore 
storico. 


Senza ulteriori indugi, ecco le farneticazioni di Thorbald. 


Questo non è libro per essere grandi fabbri. Quindi se lo stai 
leggiendo, fermati. Sono solo le mie appunti perché divento vecchio e 
arrugginito e non ricordo le cose. Questi sono miei metodi per fare le 
cose. 


Armi e armature di ferro. Un sacco di linghotti di ferro e qualche 
striscia di cuoio. 


Armi e armature di acciacio. Un sacco di linghotti di acciacio, un po' 
di ferro e qualche striscia di cuoio. Eccetto per le piastre di acciacio: 
serve anche un po' di corundum. 


Armi e armature di cuoio. Chi è così stupido da creare armi di cuoio? 
Armature di cuoio serve del cuoio. Pezzi grossi e pezzi piccoli. Proprio 
come armature di pelle. E armature borchiata. Per corazza a sacaglie. 
be', a questa gli serve pure dell'acciacio. E corundum. Non si può fare 
corazza a sacaglie senza corundum. Sarebbe stupido. 


Armi e armature nanice. Pezzi di metallo nanici, un po' di ferro e 
qualche striscia di pelle. Devo smetterla di dire pelle, perché le 
uscilizzo sempre. Stai scrivendo quello che dico? Pezzo di idiota! 
Fallo, altro che scriverlo. (Thorbald è vecchio e grasso). 


Armi e armature elfiche. Elfi e nani non vanno di accordo. Scommetto 
che non lo sapevi. Alla roba elfica serve pietra lunare e un pochino di 
ferro. Eccetto per quella dorata. Devi aggiungere mercurio se vuoi fare 
corazza elfica dorata. 


Armi e armature orchesche. Usa oricalco e un po' di ferro. (A Thorbald 
non piacciono gli orchi). 


Armi e armature d'ebano. Usa solo ebano. No ferro. Neanche un 
pochino. Vorrai usarlo, ma non farlo. 


Armi e armature di vetro. Serve malachite e po' di pietra lunare. 
Brutta storia, lavorare con la malachite. 


Armi e armature daedriche. Ah ah ah! Mica lo scrivo. (Lui usa dei 
cuori di daedra. Non so dove li prenda). 


È tutto. Puoi smettere di sucrivere. Smettila ho detto! 


P.S.: l'ultima pagina aveva una macchia di inchiostro larga e alcuni 
schizzi di sangue. Si può concludere che Thorbald abbia picchiato il 
suo assistente. Non abbiamo modo di sapere se Thorbald abbia mai 
scoperto i commenti altrui aggiunti al suo documento. 


Forgiatura armature leggere 
di 
Revus Sarvani 


Ci sono due classi di armature leggere: quelle metalliche e quelle non 
metalliche. Per quanto sorprendente, quelle elfiche e di vetro 
rientrano nella prima categoria, anche se l'aspetto può ingannare. 
Quello che definiamo vetro, non è altro che il materiale usato per i 
pannelli delle finestre che si notano nelle case. Il materiale verdastro è 
molto più resistente, con un punto di fusione decisamente più elevato. 


Le armature non metalliche comprendono il cuoio, la pelle, le scaglie 
e quelle borchiate. Per questo tipo di armature il forgiatore è tanto 
sarto quanto fabbro: utilizzano tutte dei grandi pezzi di pelle ricuciti 
insieme con strisce dello stesso materiale. 


Le armature borchiate necessitano di lingotti di ferro da cui ricavare le 
borchie e gli anelli di metallo che le rendono molto più efficaci del 
semplice cuoio. Quelle di scaglie, invece, utilizzano un acciaio 
particolare, infuso di corundum per rinforzare il metallo, al posto del 
ferro. 


Per secoli il segreto delle armature elfiche è stato custodito 
attentamente sull'Isola di Summerset, fino al tradimento di Ulvul 
Llaren che lo diffuse per tutta Tamriel. Ulvul era uno schiavo elfo 
scuro, che lavorava al mantice di Nuulion, un maestro fabbro dal 
quinto al settimo secolo della Seconda Era. Quando Ulvul scappò, 
ritenne che il modo migliore di vendicarsi del suo crudele maestro 
fosse svelare questo segreto al mondo. E così siamo venuti a sapere 
che l'ingrediente principale dell'armatura è la pietra lunare e che il 
metallo va raffreddato con il sale. 


Per la corazza elfica dorata, è necessario aggiungere del mercurio. Si 
fonde a una temperatura decisamente inferiore della pietra lunare, 
rendendo complicato amalgamare i due metalli. 


La più complicata di tutte è quella di vetro. Le martellate sulla grana 
rischiano di frantumare l'armatura. Il suo ingrediente principale è la 
malachite, ma per conferire la giusta robustezza è necessaria anche la 
pietra lunare. 


Forgiatura armature pesanti 
di 
Sven Due Martelli 


L'armatura pesante dev'essere in grado di resistere agli assalti più duri. 
Assorbirà i colpi diretti da ogni sorta di arma, proteggendo chi la 
indossa. Le strisce di pelle servono per creare le cinghie e le bordature 
di tutta la corazza. 


Il ferro e l'acciaio sono facili da lavorare. Non devi fare altro che 
riscaldarli e modellarli. Il calore della forgia non è così fondamentale. 
Tenta di non sprecare alcun pezzo di metallo e fa' il possibile per 
conservarli tutti e rimodellarli. 


L'armatura di ferro richiede un gran numero di lingotti dello stesso 
materiale. Per forgiare un'armatura completa, un fabbro potrebbe 
necessitare di una ventina di lingotti. L'armatura d'acciaio, invece, 
richiede per la maggior parte dei lingotti d'acciaio e una quantità 
minima di ferro. 


L'armatura nanica è costituita di metallo nanico. Il segreto di questo 
materiale è andato perduto con la millenaria scomparsa dei nani. 
Quello che è rimasto, si può trovare in quantità minime nelle rovine 
delle loro città e fortezze abbandonate. 


L'armatura orchesca richiede grandi quantità di oricalco, fuso con una 
punta di ferro. Il calore va usato con parsimonia per ammorbidire il 
materiale. Gli orchi sono dei maestri in questa tecnica, che con un po' 
di pazienza e abilità può essere imparata da qualsiasi fabbro. 


L'armatura a piastre viene creata aggiungendo dell'acciaio al 
corundum fuso. La lega risultante è più resistente dei due metalli presi 
singolarmente. Il corundum è un materiale particolare che richiede il 
calore della forgia per stabilizzarsi senza grosse variazioni. 


L'ebano può essere lavorato soltanto in condizioni di calore. Se 
martellato da freddo, si creano delle piccole crepe che lo portano alla 
rottura. A differenza di molte altre armature, quella di ebano non lega 
con il ferro: dev'essere pura. 


Per quanto riguarda la creazione di armature daedriche, ho sentito 
soltanto delle storie. Non ho mai assistito alla creazione né conosco 


qualcuno che lo abbia fatto. A quanto si dice, il materiale va lavorato 
esclusivamente di notte... preferibilmente, sotto una luna nuova o 
piena e mai durante un'eclissi. Una luna rossa sarebbe l'ideale. Il 
materiale principale è l'ebano, ma al momento giusto bisogna gettare 
nel fuoco un cuore di daedra. 


L'assistente dell'apprendista 


Consigli del più prestigioso incantatore di Valenwood 


Avrai senz'altro sentito parlare delle mie avventure. Storie raccontate 
di provincia in provincia, che narrano di come tutti gli abitanti di 
Tamriel si trovino in soggezione di fronte alle mie capacità magiche. 
Sono sicura che più di una volta avrai pensato "se solo avessi l'abilità 
di Aramril potrei cercare fama e fortuna nei duelli magici!" 


È vero... Grande fama e ricchezze illimitate attendono coloro che 
hanno successo. Ma per raggiungere questo obiettivo, bisogna 
imparare dalla migliore, che sarei io, ovviamente. Ecco perché hai 
acquistato questo libro, in modo che io possa insegnarti. 


Questi sono i miei consigli. Seguili e anche tu potrai farti un nome in 
tutta Tamriel. 


1. Conoscere il tuo avversario significa conoscere i suoi punti 
deboli. 


Un buon mago conosce molti incantesimi, che sono di gran lunga più 
versatili di una semplice lama d'acciaio. Inoltre, sa quando è il 
momento migliore per usarli. Sa che gli incantesimi di gelo possono 
fermare una bestia che carica o impedire a un selvaggio di brandire la 
sua spada. Sa che gli incantesimi di elettricità possono assorbire la 
magicka del proprio avversario. Sa che gli incantesimi di illusione 
possono mettere l'uno contro l'altro un gruppo di nemici (nel caso in 
cui si trovasse in inferiorità numerica, una situazione fin troppo 
comune quando i suoi avversari sanno di non poter vincere in un 
duello) e che ci sono incantesimi in grado di salvargli la vita quando 
tutto sembra perduto. 


1. Conoscere se stessi vuol dire conoscere i propri limiti. 


Anche il migliore dei maghi ha una riserva di magicka limitata. Deve 
ancora nascere colui che può attingere al potere infinito di Magnus. 
Per questo un bravo mago deve fare attenzione a non esagerare e 
assicurarsi di avere sempre abbastanza magicka per difendersi. In caso 
contrario, dovrebbe avere una buona scorta di pozioni pronte all'uso, 
o avere comunque una via di fuga per ogni evenienza. Non che la 
Grande Aramril sia mai fuggita da una battaglia, ma ovviamente non è 
detto che tu possieda la sua stessa abilità naturale. Per questo devi 
allenarti. 


1. Gli incantesimi di difesa possono uccidere(ti). 


Gli incantesimi di difesa sono senza dubbio uno strumento 
fondamentale per ogni aspirante mago. Essi possono bloccare gli 
incantesimi in arrivo, annullare gli attacchi del tuo avversario e fargli 
sprecare la sua magicka. Tuttavia, un bravo mago sa di non doversi 
affidare troppo alla sua difesa. Tenere una difesa attiva troppo a lungo 
assorbirà la magicka dell'incantatore impedendogli di contrattaccare e, 
nel peggiore dei casi, di difendersi, lasciandolo completamente 
scoperto. 


1. Non sempre due mani sono meglio di una. 


Tutti gli incantatori esperti sanno lanciare gli incantesimi con 
entrambe le mani, per infliggere più danni. A volte questo può essere 
un vantaggio, ad esempio quando l'avversario è già indebolito, o 
quando vuoi far colpo sulla folla che sarà sicuramente accorsa per 
osservarti. Non sempre però è la strategia migliore. Gli incantesimi di 
concentrazione, per esempio, si possono usare spesso sul terreno, 
quando un avversario è particolarmente veloce. In questo caso, usare 
le due mani in maniera indipendente può permetterti di coprire più 
terreno allo stesso tempo. Un mago che lancia palle di fuoco con 
entrambe le mani non può alzare immediatamente una difesa per 
difendersi, né curarsi mentre continua ad attaccare. 


1. Accetta sempre la sfida, specialmente quando sai di poter 
vincere. 


Ricordati che la tua priorità è, ovviamente, rimanere in vita. Subito 
dopo viene intrattenere la folla. Dopotutto, le tue ricchezze dipendono 
dalla generosità del pubblico. In questi casi, entrano in gioco altri 
fattori, a parte la magia. Se riesci a farti un'idea dell'abilità del tuo 
avversario prima che il duello inizi, questo ti permetterà di affrontarlo 
con maggiore fiducia. Sapere che puoi battere nettamente il tuo 
avversario è molto importante, perché ti permette di offrire uno 
spettacolo migliore alla folla senza rischiare troppo. In maniera 
analoga, sapendo in anticipo che potresti perdere il duello, ti verrà 
data l'opportunità di ritrovarti improvvisamente impegnato altrove, e 
non in grado di presenziare all'evento (con questo non voglio dire di 
aver mai fatto una cosa del genere. Ho solo scoperto che la mia grande 
fama ogni tanto mi impedisce di rispondere a ogni singola richiesta di 
duello). 


Tieni a mente questi consigli, mantieni i nervi saldi, e anche tu potrai 
farti un nome mettendo in scena grandi spettacoli di abilità magica. 


Fa' attenzione però, perché se hai troppo successo potresti ritrovarti a 
sfidare me in persona! Î Torna presto da Septimus. I frammenti 
dell'universo si sono aperti su di me e ora mi è chiaro il modo in cui 
aprire il cubo. 


Principi di Incantamento 
di 
Sergius Turrianus 


L'arte dell'Incantamento è stata raffinata dai maghi dell'Università 
arcana. Purtroppo, alcune sfumature di tale abilità sono andate 
perdute durante il saccheggio della Città Imperiale. Ma questo non 
significa che siamo senza risorse. Questo libro presenterà soltanto le 
basi di questa disciplina. Non è che un testo elementare per gli 
studenti dell'Accademia di Winterhold. 


Per incantare un'arma o un pezzo di corazza, il mago deve prima 
apprendere l'incantamento. Si tratta di un processo singolare. Gli 
incantamenti non possono essere semplicemente tramandati da un 
mago all'altro. Devono essere compresi a livello primitivo: ovvero 
distruggendo un oggetto incantato per assorbirne la natura. 


L'incantatore arcano è stato ideato appositamente per questo scopo. 
Sistema un oggetto incantato nel congegno e concentrati sulla tua 
consapevolezza. La magia fluirà nel mago, infondendolo con la 
conoscenza necessaria per eseguire personalmente l'incantamento. La 
distruzione dell'oggetto incantato è una conseguenza inevitabile di 
questo processo. 


Gli oggetti già incantati non possono essere incantati ulteriormente, 
quindi scegli accuratamente l'arma o l'elmo interessato. Prima di 
procedere, assicurati di avere una gemma dell'anima piena. 
L'incantamento userà l'anima come fonte energetica. Poni l'oggetto e 
la gemma dell'anima nell'incantatore arcano e concentrati 
sull'incantamento. Il congegno fonderà i due elementi, incantando 
l'arma o la corazza in questione. 


Gli incantamenti di corazza sono permanenti e non hanno bisogno di 
essere ricaricati o energizzati. Il processo alla base è un mistero. 
Alcuni membri dell'accademia hanno ipotizzato che il portatore 
contribuisca con piccole quantità della propria energia al 
mantenimento dell'incantamento. Altri sostengono che sia 
semplicemente la volontà di Magnus. Indipendentemente dal motivo, 
le corazze e gli indumenti non si esauriscono mai. 


Gli incantamenti di arma sono tutt'altra storia. Consumano lentamente 
l'energia dell'anima immagazzinata fino a esaurirsi. L'incantamento 


rimane, ma è necessario utilizzare una gemma dell'anima carica per 
ricaricare l'arma. Forse è la natura distruttiva dell'incantamento stesso 
a causare questo fenomeno. Una teoria intrigante afferma che l'anima 
fuoriesca a ogni colpo agendo sulla ferita della vittima. Per gli 
incantatori principianti, il motivo non è rilevante. 


In principio ti accorgerai che gli incantamenti richiederanno parecchia 
energia spirituale, ma affinando le tue abilità otterrai gli stessi effetti 
con quantità sempre minori. Quindi continua ad allenarti e a prestare 
ascolto ai tuoi maestri di arti magiche. 


Segreti gemelli 
di 
Brarilu Theran 


Ti svelerò i miei segreti, nella speranza che non vengano mai utilizzati 
per scopi personali. Sono sul mio letto di morte e detesto l'idea che la 
conoscenza, di qualsiasi tipo, venga smarrita nelle nebbie del tempo. 
Accetta queste parole come il sentimentalismo di un vecchio o la 
saggezza di un maestro incantatore. Poco importa. 


È risaputo che, a differenza del passato, ora l'incantamento è limitato. 
Gli incantatori migliori di questa epoca possono infondere tutti gli 
incantesimi, o quasi, nel metallo e nelle pelli di armi e armature. 
Tuttavia, una volta fatto, l'oggetto non può essere incantato di nuovo. 
Questo fenomeno è conosciuto come la Legge dei Primi. L'unico ad 
avere effetto è il primo incantamento. 


Nella mia vita ho viaggiato parecchio. Ho visitato l'Isola di 
Summerset, che ospita gli Psijic, e camminato lungo le coste di Akavir. 
Prima di morire, speravo di vedere la perduta Atmora, ma purtroppo 
non è così. Ho persino fatto una cosa inconcepibile: ho parlato con un 
drago. 


Si dice che i draghi siano scomparsi dal mondo, eppure ne ho trovato 
uno, rintanato nelle rovine sulfuree di Vvardenfell. La mia magia si è 
dimostrata abbastanza forte da sconfiggere la bestia e se questa 
affermazione non ti convince, considera che al tempo ero un 
piromante di grande abilità. 


Consumato dalla fatica e prossimo a esaurire i miei incantesimi, ho 
fatto leva sul drago, offrendogli la vita in cambio dei suoi segreti. 
Arrogante fino all'ultimo, ha accettato di barattare un segreto per una 
vita. Gli ho chiesto il nome, ma ha risposto che sarebbe morto 
piuttosto che rivelarmelo. Mi ha proposto qualcos'altro: come 
raggirare la Legge dei Primi. 


La legge in sé rimane inviolata. Tuttavia, l'abile incantatore può 
intessere in un oggetto due incantamenti contemporaneamente. Per 
uomini ed elfi, il limite è due: il drago ha esordito dicendo che gli 
uomini e gli elfi hanno due braccia, due gambe, due occhi e due 
orecchie. Gli ho chiesto cosa significasse e si è limitato a ridere. 


L'incantatore deve intessere un incantamento con la mano sinistra e 
l'altro con la destra. Gli occhi devono concentrarsi su un 
incantamento, e uno soltanto, e le orecchie sull'altro. Quando gli ho 
chiesto, "E le gambe?", la bestia si è messa a ridere di nuovo. 


Ho impiegato due anni per padroneggiare questa tecnica. Proprio il 
mese scorso ho incantato una spada con fuoco e paura. Ora sono 
troppo debole per ripetermi e mi dirigo verso la mia morte vittorioso. 
Ho fatto quello che nessun uomo ai giorni d'oggi è riuscito a 
conseguire. 


Catalogo di incantamenti per armi 
di 

Yvonne Bienne 

Ricercatore del Sinodo 


In questo catalogo sono contenute tutte le varietà di incantamenti per 
armi accessibili ai maghi odierni. Lungi da me affermare che la lista 
sia completa. Spesso e volentieri vengono fatte nuove scoperte e 
svelati nuovi incantamenti e questo libro diventerà sicuramente 
obsoleto. Coloro che seguiranno potranno modificarlo all'occorrenza. 


Le armi come asce e archi possono ospitare una serie di incantamenti. 
I più comuni sono quelli del fuoco, del gelo o del fulmine. 
L'incantamento semplice ed efficace brucia, congela o confonde 
quando il nemico viene ferito. 


Leggermente meno comuni sono gli incantamenti per arma che 
assorbono la magicka o il vigore, prosciugando le riserve energetiche e 
magiche del mago, mentre l'arma debilita la vittima. A differenza 
degli incantamenti elementali, questi non possono uccidere, ma l'arma 
in sé rimane letale come sempre. 


Ugualmente meno comuni sono gli incantamenti di paura. Ne esistono 
di due tipi: uno per i viventi e l'altro per i non-morti. I primi, agiscono 
sulle creature viventi e sono inutili contro i non-morti e i costrutti 
magici come gli atronach e gli automi nanici. I secondi, invece, sono il 
terrore di draugr, scheletri, vampiri e così via. Non esiste alcun 
incantamento di paura efficace sui congegni nanici. 


Un incantamento particolarmente insidioso, ma piuttosto comune, è la 
trappola dell'anima. Alla prima ferita, l'anima della vittima viene 
vincolata e, in caso di morte imminente, viene risucchiata in una 
gemma dell'anima nei paraggi. Questa forma di magia andrebbe usata 
soltanto contro bestie e mostri: usarla contro uomini o elfi è 
ripugnante. 


Decisamente più rari sono gli incantamenti di assorbimento. Ne 
esistono di tre tipi che assorbono rispettivamente la salute, la magicka 
o il vigore della vittima. Le armi diventano un tramite per trasferire 
l'energia sottratta dalla vittima all'attaccante. A volte, questi 
incantamenti vengono definiti di vampirismo. Come già discusso, 


l'assorbimento della magicka e del vigore in sé non è letale. 
L'assorbimento della salute è tutt'altro discorso. 


Gli incantamenti più rari sono quelli per bandire e paralizzare. I primi 
agiscono soltanto sugli atronach o i non-morti evocati dagli stregoni, 
rompendo il vincolo tra l'evocatore e l'evocato. Gli atronach evocati 
tornano al piano dell'Oblivion da dove sono venuti e i non-morti 
resuscitati vengono liberati. È importante ricordarsi che i non-morti 
dotati di una propria volontà non possono essere banditi. 


La paralisi è tanto semplice quanto letale. La creatura colpita si 
irrigidisce ed è impossibilitata a muoversi per un breve periodo. Si 
tratta di uno degli incantamenti più apprezzati dai guerrieri: una 
creatura paralizzata può essere eliminata con facilità. È importante 
ricordarsi che molte creature come atronach, scheletri, spettri del 
ghiaccio e automi nanici sono immuni alla paralisi. 


Il tuo aiuto è assolutamente necessario. 


Catalogo di incantamenti per armature 
di 

Yvonne Bienne 

Ricercatore del Sinodo 


In questo catalogo sono contenute tutte le varietà di incantamenti per 
armature accessibili ai maghi odierni. Lungi da me affermare che la 
lista sia completa. Spesso e volentieri vengono fatte nuove scoperte e 
svelati nuovi incantamenti e questo libro diventerà sicuramente 
obsoleto. Coloro che seguiranno potranno modificarlo all'occorrenza. 


Gli incantamenti più comuni per corazze e indumenti servono ad 
aumentare la salute, la magicka o il vigore. Fortificare la salute è 
comune tra i guerrieri: li rende più difficili da uccidere, vincolando 
maggiormente il corpo con la forza vitale. Fortificare la magicka è più 
comune con gli indumenti: i maghi tendono a evitare corazze 
ingombranti e restrittive, e possono lanciare più magie prima di 
esaurire la riserva di magicka. Fortificare il vigore è una scelta 
secondaria per i guerrieri: si stancano più lentamente, ma le ferite 
sono ugualmente letali. 


C'è una vasta gamma di attributi fisici o mentali, o abilità, che 
possono essere fortificati con gli incantamenti. L'unico limite è 
l'immaginazione del mago. Tra gli esempi migliori ci sono il tiro con 
l'arco, la furtività, il misticismo e la capacità di trasportare oggetti. Lo 
scopo è sempre piuttosto mirato. Ci sono addirittura dei guanti che 
sono incantati per amplificare le abilità di incantamento di chi li 
indossa. 


Un'altra forma comune di incantamento per armatura sono le 
resistenze. Le resistenze elementali sono leggermente più semplici da 
reperire e conferiscono una vulnerabilità minore al fuoco, al gelo e 
all'elettricità. Esistono anche delle resistenze al veleno e degli 
incantamenti in grado di resistere a qualsiasi forma di magia. 


Un'accoppiata non comune di incantamenti è quella per respirare 
sott'acqua con l'attenuazione. Il primo consente di nuotare sott'acqua 
per un tempo indefinito, mentre il secondo soffoca completamente i 
rumori dell'armatura permettendo a chi la indossa di muoversi più 
silenziosamente. Si dice che l'attenuazione sia la pigra soluzione di un 
mago a un problema che potrebbe essere risolto con abiti e indumenti. 


Gli incantamenti più rari incrementano la velocità di recupero di 
salute, magicka e vigore. Le ferite del portatore guariscono 
automaticamente, persino nel mezzo della battaglia. Normalmente, i 
maghi recuperano energia magica a un passo moderato, mentre 
indossando questa corazza il recupero aumenta ulteriormente. Lo 
stesso vale per gli incantamenti di recupero del vigore: il portatore si 
stanca come sempre, ma reintegra le forze molto più velocemente. 


Anime bianche e nere 


La natura dell'anima non può essere conosciuta. Ogni stregone che ci 
ha provato è svanito senza lasciare traccia. Ciò che si sa è che le 
anime sono una fonte di energia mistica che può essere raccolta. 


Tutte le creature, vive o morte, ricevono energia da un'anima. Senza, 
sarebbero solo un ammasso di carne o mucchi di ossa. Questa forza 
animatrice può essere racchiusa dentro una gemma dell'anima, se la 
gemma ne è in grado. Dalla gemma, l'energia può essere trasmessa a 
oggetti magici. 


Secoli di esperimenti hanno dimostrato che esistono anime bianche e 
nere. Solo le rare gemme dell'anima nere possono contenere l'anima di 
una creatura superiore, quale un uomo o un elfo. Mentre le anime di 
creature inferiori possono essere contenute in gemme di diversi colori, 
tutte classificate come gemme dell'anima bianche. Da qui la divisione 
delle anime in bianche e nere. 


Le anime bianche sono molto più sicure di quelle nere, sebbene non 
siano altrettanto potenti. Gli studenti principianti di Misticismo non 
dovrebbero occuparsi di anime o di gemme dell'anima nere. Anche se 
si volesse ignorare la condanna della gilda contro le arti 
necromantiche utilizzate per conferire energia alle gemme dell'anima 
nere, manipolarle a lungo è pericoloso. Se la gemma non è 
esattamente della stessa dimensione dell'anima che contiene, piccoli 
frammenti dell'anima di chi compie la magia potrebbero essere 
catturati quando la si manipola. 


Realtà e altre ipocrisie 


Confondere Illusione e Alterazione è facile. Entrambe le scuole di 
magia tentano di creare qualcosa che non è presente. La differenza si 
trova nelle regole della natura. L'Illusione non è legata a esse, mentre 
l'Alterazione lo è. Può sembrare che l'Alterazione sia più debole tra le 
due, ma ciò non corrisponde alla realtà. L'Alterazione crea una realtà 
riconosciuta da tutti. La realtà dell'Illusione si trova solo nella mente 
del bersaglio e di chi lancia la magia. 


Per padroneggiare l'Alterazione è necessario accettare che la realtà è 
una falsità, che non esiste. La nostra realtà è la percezione di forze 
superiori impressa su di noi per il loro divertimento. Alcuni ritengono 
che tali forze siano divinità, altri che le trascendano. Per gli stregoni, 
non è fondamentale. Ciò che conta è che l'invocazione venga espressa 
in modo che non possa essere rifiutata. Deve essere insistente senza 
essere insolente. 


Lanciare un incantesimo di Alterazione significa convincere una forza 
superiore che è più facile cambiare la realtà come richiesto che non 
farlo. Non bisogna supporre che queste forze siano senzienti. La nostra 
ipotesi più probabile è che siano come il vento e l'acqua. Persistenti 
ma non sollecite. Esattamente come quando si affronta il vento o 
l'acqua, è più semplice effettuare una deviazione che resistere 
direttamente. Se si esprime l'incantesimo come un cambiamento 
impercettibile, è più facile che abbia successo. 


L'arte della magia bellica 

di 

Zurin Arctus con i commentari di altri eruditi maestri 
Capitolo 3: schieramenti 

Il maestro Arctus ha detto: 


1. Il momento adatto per preparare l'offensiva è quello in cui il 
nemico diventa vulnerabile all'attacco. 


Leros Chael: Conoscere le opinioni sulla magia del nemico è della 
massima importanza. Conoscendo le sue opinioni, se ne scoprono le 
debolezze. 


Sedd Mar: Prima della battaglia dei cinque ponti, il maestro Arctus 
consigliò a Tiber Septim di non impegnare le sue riserve finché il 
nemico non fosse stato vittorioso. Tiber Septim rispose, "Se il nemico 
ha già vinto, a che servirebbe impegnare le riserve?". A quella 
domanda il maestro Arctus replicò, "Solo quando è vittorioso il nemico 
sarà vulnerabile e potrà subire una disfatta". Tiber Septim riuscì a 
sconfiggere un esercito nemico composto dal doppio degli uomini. 


1. La vulnerabilità del nemico può essere il suo massimo punto di 
forza; la vostra debolezza può portarvi a sferrare l'attacco 
decisivo. 


Marandro Ur: Nelle guerre fra nord e chimer, gli sciamani nord 
invariabilmente utilizzavano il loro dominio sui venti per richiamare 
tempeste prima della battaglia in modo da disorientare e sbigottire i 
guerrieri chimer. Un giorno, un intelligente stregone chimer evocò un 
demone dei ghiacci e gli ordinò di nascondersi fra le rocce vicino alle 
retrovie dell'esercito chimer. Quando i nord richiamarono le tempeste 
come erano soliti fare, i guerrieri chimer iniziarono a indietreggiare. 
Ma il demone dei ghiacci si levò mentre la tempesta imperversava e i 
chimer tornarono sui loro passi impauriti da quello che ritenevano un 
demone nord e caricarono le linee nemiche, temendo meno la 
tempesta del demone. I nord, che si aspettavano di vedere i chimer 
fuggire come al solito, furono colti di sorpresa quando attaccarono nel 
bel mezzo della tempesta. I chimer vinsero quel giorno. 


1. Pianificando una campagna, tenete in considerazione sia il lato 


arcano sia quello terreno. L'esperto mago guerriero garantisce 
che le due componenti si bilancino; un peso sollevato con una 
mano è più pesante che due pesi sollevati con entrambe le mani. 


. Quando il lato arcano e quello terreno si bilanciano, l'esercito si 
muove agevolmente come una porta a battente o come cardini 
ben lubrificati. Quando non si bilanciano, l'esercito è come un 
cane a tre zampe che ne trascina costantemente una nella 
polvere. 


. Pertanto quando l'esercito sferra un attacco, sarà come un 
rombo di tuono in un cielo sereno. Le migliori vittorie sono 
quelle inaspettate per il nemico, ma in seguito palesi per 
chiunque. 


. L'esperto mago guerriero si assicura che il nemico sia già 
sconfitto prima della battaglia. Una battaglia con uno scontro 
ravvicinato è da evitare; le sorti della guerra possono sfuggire di 
mano anche allo stregone più potente e il coraggio può 
annientare perfino i piani più elaborati. Guadagnatevi invece la 
vittoria in anticipo. Quando il nemico è cosciente della disfatta 
prima che la battaglia abbia inizio, forse non sarà necessario 
combattere. 


. La vittoria in battaglia è solo l'ultimo tipo di vittoria. La vittoria 
senza combattere è l'apogeo della destrezza. 


. Conservare la potenza è un'altra chiave del successo. Impiegare 
la forza per vincere una battaglia non è una dimostrazione di 
abilità. Questo è ciò che chiamiamo tattica, l'ultima forma d'arte 
della magia bellica. 


Thulidden dir'Tharkun: Nella "tattica" il maestro Arctus annovera tutte 
le comuni magie belliche. Sono solo i primi passi per capire la magia 
bellica. Ogni mago della barriera difensiva è in grado di ridurre in 
cenere i propri nemici con il fuoco. La distruzione dei nemici è 
l'ultimo espediente dell'esperto mago guerriero. 


1. La battaglia non è altro che una foglia sull'albero; se una foglia 


cade, l'albero muore? Ma quando un ramo viene potato, l'albero 
ne risulta indebolito; quando viene praticata un'incisione 
circolare nel tronco, l'albero è segnato. 


2. Pianificando bene gli schieramenti, le vittorie sembreranno 


facili e vincerete senza plauso. Pianificando scarsamente gli 
schieramenti, le vittorie sembreranno difficili e otterrete una 


chiara fama. 


Marandro Sul: coloro che sono comunemente ritenuti i maggiori 
professionisti della magia bellica sono quasi sempre quelli che hanno 
le minori conoscenze. I veri maestri non sono noti alla massa. 


Il Flusso di Sogno 


I misteriosi alchimisti di Vaermina 


Per oltre migliaia di anni, i Sacerdoti di Vaermina sono stati maestri 
nell'arte dell'alchimia. La complessità e la potenza delle loro misture è 
leggendaria. Questi tesori alchemici sono talmente ricercati che un 
semplice esemplare sul mercato nero può costare decine di migliaia di 
septim. 


Tra le numerose pozioni note, il Torpore di Vaermina è forse la più 
stupefacente. Basta un solo sorso di questo liquido viscoso per far 
entrare chi lo beve in uno stato conosciuto come "il Flusso di sogno". 
Questa condizione permette al soggetto di vivere in prima persona i 
sogni di un altro, come se fossero i suoi. Ogni altra entità in questo 
stato di sogno scambierà il soggetto per il sognatore. Anche i suoi 
comportamenti, il suo modo di parlare e le sue conoscenze verranno 
amplificati di conseguenza. 


Agli occhi di chi guarda, il soggetto sembrerà sparito una volta bevuta 
la pozione. Le distanze attraversate all'interno del sogno 
corrispondono a quelle nel mondo reale. Quando l'effetto del torpore 
si esaurisce, il soggetto si materializzerà di nuovo, nel punto esatto 
proiettato all'interno del Flusso di sogno. Alcuni Flussi di sogno hanno 
trasportato i loro soggetti per pochi metri, mentre in altri casi ci sono 
stati viaggi di migliaia di miglia dal punto di origine nel giro di pochi 
minuti. 


Va sottolineato che il Flusso di sogno è molto pericoloso ed espone il 
soggetto a numerose insidie. In certe situazioni, i soggetti si trovano 
coinvolti in scenari che mettono in pericolo la loro vita, come 
malattie, violenza e persino morte. Nella maggior parte dei casi, il 
soggetto si rimaterializza semplicemente nel nostro mondo, senza 
alcun danno, ma in alcune circostanze non è più ritornato, o è 
riapparso direttamente morto. Inoltre, esiste la possibilità, tutt'altro 
che remota, che il soggetto possa riapparire in un luogo pericoloso 
nella realtà, anche se questo sembrava sicuro all'interno del Flusso di 
sogno. 


Il Torpore di Vaermina è tanto misterioso e vago quanto i sacerdoti 
che lo hanno creato. Non è chiaro se questo mezzo di trasporto unico 
sia il risultato del torpore stesso o delle strane macchinazioni di 
Vaermina, ma le potenzialità offerte dal Flusso di sogno per superare 
ostacoli all'apparenza insormontabili mettono in secondo piano la sua 


natura misteriosa. 


Effetti delle Antiche pergamene 


Tra gli studiosi è noto che la sola lettura delle Antiche pergamene 
rappresenti un rischio. La questione è ancora in gran parte avvolta nel 
mistero. Si è molto discusso, ma indagato poco, a proposito di teorie 
su una conoscenza segreta e si è parlato di ricompensa divina. 


Io, Justinius Poluhnius, ho deciso di documentare approfonditamente 
gli effetti provocati dalle Antiche pergamene sui loro lettori, sebbene 
una teoria univoca su come essi si manifestino continua a sfuggirmi e 
rimane oggetto di studi ulteriori. 


Ho raggruppato gli effetti in quattro categorie, dopo aver scoperto che 
la portata degli effetti dipende in gran parte dalla mente del lettore. 
Spero che una corretta dicotomia potrà sciogliere eventuali dubbi. 


Primo gruppo: gli inesperti 


Per chi non sa nulla della storia o della natura delle Antiche 
pergamene esse sono, a tutti gli effetti, innocue. Non è possibile trarre 
alcuna profezia né ottenere nessuna conoscenza. La pergamena non 
impartirà alcuna lezione né avrà effetti negativi. A livello visivo la 
pergamena sembrerà ricoperta alla rinfusa di strane lettere e simboli. 
Coloro che conoscono l'astronomia spesso affermano di riconoscere 
delle costellazioni nelle trame del testo, ma è impossibile svolgere 
ulteriori indagini perché la natura stessa di questo studio necessita di 
soggetti che non sappiano nulla. 


Secondo gruppo: gli intelletti indifesi 


È questo secondo gruppo che subisce gli effetti più deleteri della 
lettura delle pergamene. Sono persone che conoscono la natura delle 
Antiche pergamene e hanno una conoscenza sufficiente per riuscire a 
leggere cosa c'è scritto al loro interno. Tuttavia non hanno sviluppato 
una disciplina sufficiente a evitare di subire i devastanti effetti che 
colpiscono chi vede un barlume dell'infinito. Queste anime sfortunate 
diventano immediatamente e irreversibilmente cieche. Vale la pena 
sottolineare, però, che con la cecità arriva anche un frammento di 
quella conoscenza nascosta; che si tratti del futuro, del passato o della 
natura profonda delle cose dipende dal soggetto e dalla sua posizione 
nelle sfere superiori. Ma la conoscenza arriva. 


Terzo gruppo: comprensione mediata 


In tutta Tamriel, sembra che solo i monaci del culto della Falena 
Ancestrale abbiano scoperto il modo di proteggere la mente quando si 
leggono le pergamene. I loro novizi devono affrontare un 
rigorosissimo addestramento mentale, e spesso passano dieci anni o 
più al monastero prima di poter leggere la prima Antica pergamena. I 
monaci dicono che si tratta di una procedura necessaria a proteggere 
gli iniziati, perché di certo hanno visto molti intelletti indifesi tra i 
loro novizi più avidi di conoscenza. Anche con la comprensione 
mediata la cecità non perdona, sebbene colpisca con intensità molto 
inferiore rispetto agli intelletti indifesi. La visione si annebbia 
leggermente ma si è ancora in grado di distinguere forme e colori e di 
leggere. Anche la conoscenza fornita dalle pergamene è in qualche 
modo diluita; servono molte sedute di meditazione e riflessione per 
comprendere appieno e riuscire a comunicare quello che si è visto. 


Quarto gruppo: comprensione illuminata 


Tra il gruppo precedente e questo c'è una continuità che è stata 
attraversata solo dai monaci della Falena Ancestrale. Continuando a 
leggere i monaci diventano sempre più ciechi, ma ricevono una 
conoscenza maggiore e più dettagliata. Le ore passate a meditare su 
queste rivelazioni permettono loro inoltre di disciplinare e fortificare 
ancora di più la mente. Per ogni monaco arriva il giorno della 
Penultima Lettura, quando l'unica informazione comunicata 
dall'Antica pergamena è che la prossima lettura del monaco sarà 
l'ultima. 


La Penultima Lettura giunge per ogni monaco in un momento diverso. 
Si è tentato di prevederne l'arrivo basandosi sul grado di cecità di 
ciascun monaco, ma tutti coloro che hanno raggiunto questi stadi 
avanzati sostengono che la cecità sembra affievolirsi all'aumentare 
della lettura. Alcuni ipotizzano che a questo stadio a diminuire sia un 
altro senso, sconosciuto, ma lascerò queste elucubrazioni ai filosofi. 


Per prepararsi a questa Lettura Finale il monaco di solito si ritira in 
isolamento per riflettere su una vita di rivelazioni e preparare la 
mente a ricevere l'ultima. Dopo l'ultima lettura il monaco è accecato 
per sempre, come gli indifesi che avevano fretta di ottenere la 
conoscenza. L'illuminato, tuttavia, ha elaborato la sua conoscenza per 
tutta una vita e in genere possiede una comprensione più completa di 
ciò che gli è stato rivelato. 


La speranza è che questo catalogo si riveli utile a coloro che vogliono 
approfondire la conoscenza terrena delle Antiche pergamene. I 
sacerdoti falena si tengono lontani da questioni del genere, e sono fieri 


della progressiva debilitazione fisica che accompagna la lettura. Possa 
questo scritto fungere da utile punto di partenza per coloro che 
desiderano intraprendere questo tipo di studi. 


I misteri restaurati 


Manuale pratico 
di 

Wapna Neustra 
Precettore emerito 


COSTITUISCE IL PRIMO: fa' che la fonte di mana sia colmata d'oro 
puro, poiché soltanto dall'oro puro possono gli animi essere emendati 
e i puri principi pazientemente ricavati dal caos del puro potere. 
Lascia cadere l'oro puro sulla superficie della fonte di mana. Provvedi 
a porre estrema cura per proteggere te stesso dalle insalubri tempeste 
della fonte, poiché attraverso tali assalti può la salute di chiunque 
essere completamente prosciugata. 


COSTITUISCE IL SECONDO: ricordati di portare con te questo 
manuale eccellente, così da poter pronunciare le necessarie parole 
senza esitazioni e senza errori e da non cagionar per negligenza il 
distacco dal corpo per te stesso e molto altro arrecando disordine nel 
mondo con i tuoi animi primordiali. 


COSTITUISCE IL TERZO: prendi nelle tue mani l'oggetto da rigenerare 
e sostienilo dinanzi a te nella fonte di mana ricaricata, pronunciando 
per tutto il tempo le dovute formule, che dovranno essere apprese 
assai rapidamente e senza errori da questo manuale, e solamente 
questo. Nonostante le ignobili calunnie di Kharneson e Rattor, le cui 
viscere sono erose dall'invidia per la mia grande sapienza, i quali 
giurano falsamente sull'efficacia dei loro stessi manuali, di gran lunga 
inferiori e fallaci. 


COSTITUISCE IL QUARTO: provvedi all'istante a risanare ogni tua 
lesione o ad avvalerti dei poteri della guarigione del Tempio dei 
Guaritori, poiché, sebbene l'agonia per ustione da mana debba essere 
sopportata da chiunque voglia rigenerare un prezioso mistero nella 
sua piena potenza, non è saggio far perdurare eccessivamente la 
sofferenza, e nemmeno tale sofferenza renderebbe maggiormente 
sublime il potere, nonostante le insensate speculazioni di Kharneson e 
Rattor, i cui errori e la cui perfidia sono evidenti anche al meno 
erudito dei critici. 


Guida alle erbe di Skyrim 


Agneta Falia 


Chi evita questa provincia settentrionale per le denunce di barbarismo 
o le preoccupazioni sul clima, non fa altro che farsi un cattivo favore. 
A Skyrim ci sono infatti dei materiali talmente preziosi che ogni 
alchimista farebbe bene a servirsene. Ho viaggiato questa terra in 
lungo e in largo ed ecco una piccola parte delle mie scoperte. 


Corona insanguinata 


Le capocchie dei funghi sembrano senza dubbio imbrattate di sangue, 
sebbene nei luoghi umidi e bui, dove crescono sia difficile da notare. 

Facilmente reperibili a Skyrim, la loro abbondanza è controbilanciata 
dalla difficoltà di procurarseli. Come noto a qualsiasi erborista che si 

rispetti, le caverne più buie nascondono spesso ben altro che semplici 
funghi. 


Ciò nonostante, questi funghi poderosi, se combinati con polvere di 
corna, producono una mistura che diminuisce la resistenza al veleno. 
La loro utilità è anche significativa quando vengono mischiati con la 
lavanda, creando una sostanza altamente resistente alla magia. 


Campanula mortale 


Il folclore che circonda questo fiore abbonda nelle paludi 
dell'Hjaalmarch. Alcune storie lo vedono crescere nei luoghi in cui 
sono avvenute delle morti disgraziate, mentre altre asseriscono il 
contrario: prima cresce per poi attirare persone e animali verso un 
destino funesto. Non ho trovato alcuna prova in merito, ma posso 
affermare con certezza che questo fiore è difficilmente reperibile. 
Sebbene sia rinomato principalmente per le sue proprietà velenose, è 
bene ricordarsi che i boccioli di campanula mortale sono molto 
efficaci per accrescere le abilità alchemiche. 


Libellula 


Nel clima di Skyrim sopravvive un numero sorprendente di insetti che 
prospera principalmente nelle aree meridionali della provincia. Le 
libellule sono facilmente reperibili ovunque e sebbene catturarle non 
sia precisamente semplice, il gioco vale certamente la candela. Lo 
scopo della mia ricerca non era di certo determinare se le varietà 
arancioni o blu fossero dei ceppi completamente differenti o delle 


semplici variazioni di colore, ma conducendo alcuni esperimenti ho 
scoperto che le libellule arancioni, se combinate con i coriacei 
cirripedi reperibili lungo la costa, trasferiscono parte della loro 
capacità di volare, conferendo all'erborista delle dita veramente agili. 


Artiglio di hagraven 


Gli artigli di hagraven conviene acquistarli nelle botteghe poiché 
procurarseli personalmente è altamente sconsigliabile. Queste creature 
hanno barattato la propria umanità in cambio di potenti magie e la 
trasformazione a cui vengono sottoposte infonde al loro essere una 
frazione del potere in questione. Ingerire la polvere di artiglio 
aumenta la resistenza alla magia, ma la proprietà più curiosa si palesa 
mischiandolo con le baccaneve (reperibili a Skyrim principalmente ad 
alte quote). Dopo avere ingerito questa mistura sono riuscita a 
comprendere degli incantamenti che prima mi sfuggivano e ho 
trasmesso questa scoperta a numerosi maghi di corte che mi hanno 
espresso la loro gratitudine. 


Jazbay 


Tempo fa, raccogliere uno di questi acini senza il diretto consenso 
dell'imperatore era considerato tradimento. A quanto mi pare di 
capire, nonostante i coltivatori di Skyrim siano riusciti a prolungarne 
la sopravvivenza, il prezzo da pagare è stato il sapore. Non è più il 
frutto di una volta. Eppure, crescendo nel bel mezzo della tundra 
vulcanica dell'Eastmarch, è incredibilmente utile per preparare delle 
pozioni. I maghi lo tengono molto da conto in quanto può essere 
combinato con del semplice aglio per velocizzare la rigenerazione 
della magicka. Sebbene oggi non sia più un crimine, raccogliere questi 
acini in grosse quantità è una pratica che è meglio non divulgare. 


Ala di falena 


Come nel caso delle libellule, sono rimasta impressionata dal numero 
di farfalle, falene e insetti vari che sono riusciti a prosperare a Skyrim. 
La actias luna è particolarmente bella: le sue ali sottili ed effimere 
sembrano quasi fin troppo delicate per issarsi in aria e ciò conferisce 
loro un aspetto quasi magico. Senza dubbio, questa caratteristica si 
estende alle proprietà che esibiscono una volta polverizzate e 
distillate. Devo ammettere che all'inizio frantumarle non è stato facile, 
indipendentemente dalla mia determinazione di scoprire tutto quello 
che Skyrim ha da offrire. Queste creature sono semplicemente 
splendide! Sebbene possano essere utilizzate per creare dei veleni 
nocivi alla magicka, dal mio punto di vista è uno spreco di potenziale. 


Se una volta polverizzate quasi completamente le ali sembrano 
scomparire sotto il mortaio, non preoccuparti. È proprio questa 
caratteristica a renderle piuttosto efficaci nelle pozioni di invisibilità! 


Cotone della tundra 


Non tutti i nord sono dei selvaggi avvolti in pelli di animali, che 
ululano alla luna. In questa terra è disponibile una vasta gamma di 
tessuti, soprattutto grazie al resistente cotone della tundra. Assorbe 
tutta la pioggia possibile nelle pianure a ovest di Whiterun e sboccia 
frequentemente. Pur non esibendo alcuna proprietà alchemica 
stupefacente, è un classico delle pozioni non solo perché fortifica la 
magicka, ma anche perché aumenta la resistenza agli incantesimi. 
Probabilmente è proprio questa caratteristica a renderlo così resistente 
a questo clima. 


Belladonna 


Il nome e la forma di questa pianta sono conosciuti da tutti. Giudicato 
da tempo uno dei componenti più potenti di molti veleni, il tipico 
nord tende a mantenere le distanze da questo fiore viola acceso che si 
annida tra le foglie scure. Oltre a essere incredibilmente efficace come 
veleno puro, combinato correttamente serve anche come inibitore di 
movimento. È quindi privilegiato da coloro che desiderano 
neutralizzare l'avversario in battaglia e proprio per questo si trova 
sulle lame dei criminali di Skyrim. 


Guida al miglior furto di Wulfmare 
di 
Wulfmare Manto Ombroso 


Vuoi diventare un tagliaborse? Vuoi vivere come un criminale, sempre 
un passo avanti a tutti e con le tasche piene di septim? Ti attira l'idea 
di guadagnarti la pagnotta derubando i mercanti benestanti ed 
estorcendo oro ai negozianti del posto? Lascia che ti dia un consiglio: 
dimenticatelo. Per ogni ladro provetto che ho incontrato finora, ce ne 
sono venti che credevano di essere all'altezza ma che sono finiti a 
marcire in prigione. 


Ma se sei come me, dubito che accetterai dei consigli: fai tutto quello 
che ti pare e non permetti a nessuno di dirti altrimenti. "All'Oblivion i 
rischi: tutto quello che importa sono le monete". Ti sembra familiare? 
Se è così, allora questo libro potrebbe insegnarti la differenza tra un 
ladruncolo e un maestro del crimine. 


So cosa stai pensando. Chi è questo Wulfmare? Chi si crede di essere 
per dirmi come diventare un ladro migliore? Cos'è che lo rende un 
esperto? Semplice. Hai sentito parlare di quella rapina a Mournhold, 
quando la corona della Regina Barenziah scomparve? O della fiaba 
dell'Antica pergamena scomparsa dalla Torre di Oro Bianco? Proprio 
così... è stato il sottoscritto. Ho svolto ogni sorta di lavoretto e a 
dimostrazione di ciò ho accumulato un sacco di septim. Altrimenti 
dove diavolo le troverebbe un ex ladro le risorse per pubblicare un 
libro? 


Ora che ho attirato la tua attenzione, iniziamo con due tra le abilità 
più importanti che dovrai padroneggiare per diventare un ladro di 
successo: scasso e borseggio. E prima di fare una smorfia e 
accantonare questo libro disgustato, ti assicuro che il modo migliore 
per essere catturati è ignorare le basi del mestiere: ma fa' tue queste 
pratiche e ti ritroverai a nuotare nell'oro. 


Il borseggio è una delle abilità più semplici da imparare, ma non ti 
immagini nemmeno quanti ladri principianti ho visto fallire. Le cose 
da imparare sono due: uno, studia i dintorni e due, impara ad 
avvicinarti. Dove e quando entrare in azione è parimenti importante 
alla scelta del bersaglio. Seguilo per un po' e ricordati che andare di 
fretta non serve. Attendi finché non si trova in un posto isolato e fuori 
portata d'orecchio delle guardie, ma, cosa più importante, impara a 


mollare il colpo. Mai farsi beccare: non ne vale la pena. Incontrerai un 
sacco di altre vittime con le tasche piene di monete. Per quanto 
riguarda l'avvicinamento, non accovacciarti fino a quando non sei 
scomparso dalla visuale del bersaglio: direttamente alle sue spalle e 
preferibilmente vicino. Allo stesso modo, non perdere troppo tempo a 
decidere cosa sottrargli. Un buon ladro dovrebbe essere in grado di 
entrare in azione e dileguarsi con qualcosa di valore in meno di cinque 
secondi. E per concludere, agire di notte riduce notevolmente le 
probabilità di essere catturato. Se non hai altra scelta e devi agire di 
giorno, assicurati perlomeno di non essere in bella vista. 


Lo scasso è una forma d'arte che necessita di anni per essere 
padroneggiata. Quello che bisogna ricordarsi è che lo scasso di oggi 
non è mai lo scasso di domani: sono sempre differenti. Finché userai la 
testa e porterai pazienza, le serrature scatteranno più facilmente di 
quanto credi. Di importanza essenziale sono i grimaldelli. Assicurati di 
averne le tasche piene. Prenditi il tempo necessario e maneggiali con 
un tocco leggero. Quando i cilindretti iniziano a scattare, avvertirai il 
grimaldello fremere lievemente: significa che ci sei quasi. A quel 
punto rallenta e muovi il grimaldello come se fosse fatto di cristallo. 
Conficcandolo nella serratura come farebbe un vecchietto con 
problemi di vista, non farai altro che spezzare sia i grimaldelli sia il 
tuo orgoglio. Come ultima risorsa, se la serratura non fa altro che 
confonderti, c'è sempre la possibilità di forzarla. Ricordati soltanto che 
raramente funziona e può creare un baccano infernale. 


Usando le mie tecniche, non mi limito a dire che potresti diventare un 
ladro di successo: te lo garantisco. Tutto quello che serve è un pizzico 
di pazienza e molta pratica. A quel punto, forse, e dico forse, 
diventerai abile quanto Wulfmare. 


Nel mio prossimo volume esamineremo un altro strumento 
fondamentale del tuo arsenale: la furtività. Ti dimostrerò che le ombre 
possono rivelarsi tanto potenti quanto una lama: l'importante è 
piegarle al proprio volere. 


Prelevare il veleno del ragno congelante 


Le mie riserve di veleno di ragno congelante sono quasi esaurite. Le 
ferite riportate nel mio ultimo incontro con questi aracnidi letali mi 
impediscono di procurarmene altre e a questo scopo ho deciso di 
assoldarti. 


Prelevare il veleno di ragno congelante non è un compito difficile, ma 
comporta qualche rischio. Ho redatto questa breve guida nella 
speranza che ti aiuti a non cadere nei miei stessi errori. 


Generalmente, i ragni congelanti si rifugiano nelle caverne. Queste 
creature non rifuggono le gelide temperature nordiche poiché, come 
dice il nome, sono quasi completamente immuni al freddo. 


Quando il cibo inizia a scarseggiare, il ragno deve avventurarsi 
all'esterno per cacciare le prede nelle regioni selvagge. Ciò nonostante, 
questi diavoli a otto zampe preferiscono solitamente sorprendere le 
sventurate creature che si addentrano nelle caverne in cerca di riparo. 


Il modo più semplice di trovare un nido di ragni congelanti è 
individuare le grosse ragnatele. Ma attenzione a non rimanere 
impigliato: queste ragnatele sono abbastanza forti da intrappolare un 
uomo adulto. Come entrerai in contatto con quei fili appiccicosi, 
liberarsi senza l'aiuto di qualcuno ti risulterà praticamente 
impossibile. 


Inoltre, non perdere di vista il soffitto. Il ragno congelante è tanto 
silenzioso quanto agile: può piombarti in testa affondandoti nella 
schiena le sue estremità velenifere in men che non si dica. 


L'importante è trovare il ragno congelante prima che ti trovi lui. A 
quel punto, prelevare il veleno sarà un gioco da ragazzi. Uccidere 
queste creature in uno scontro diretto non è poi così difficile, poiché si 
affidano alle loro ragnatele per immobilizzare la preda. Se tendi a 
favorire le arti arcane, dimenticati gli incantesimi del ghiaccio. Anzi, 
opta per la magia del fuoco. 


E con questo ti saluto e ti auguro una buona caccia. Ricordati: puoi 
tenerti qualsiasi bottino rimasto impigliato nella tela del ragno. 


Più grande è il buco e più grosso è il ragno. 


Il gioco del comprare 
di 
Ababael Timsar-Dadisun 


Molte persone acquistano gli articoli di cui hanno bisogno al prezzo a 
cui sono venduti. Questo è un modo assai misero di condurre gli 
affari, poiché quando il gioco è aperto a tutti, non serve davvero un 
invito. Ed è un gioco, quello della contrattazione, da giocare 
seriamente e, ci tengo ad aggiungere subito, con la dovuta eleganza. 
Nelle terre di Elsweyr è pratica comune tra i negozianti offrire al 
possibile acquirente tè o dolciumi e avviare una conversazione 
educata prima di dare inizio alla vendita. Questa tradizione assai 
civile ha uno scopo pratico, poiché consente all'acquirente di osservare 
i prodotti in vendita. È considerato alquanto ineducato non accettare, 
anche se non vi è alcun obbligo da parte dell'acquirente. 


Se questa singolare abitudine sia parte o meno della cultura non è 
dato di sapere, nondimeno è comunque saggio sia da parte 
dell'acquirente sia del venditore salutarsi con calorosi sorrisi, quasi 
come i gladiatori che si omaggiavano l'un l'altro prima della battaglia. 


In tutta Tamriel la contrattazione è una consuetudine, ma il sottile 
gioco può interrompersi quando un'offerta risulta così 
irragionevolmente bassa da sembrare un insulto per il negoziante 
stesso. Se vi viene offerto qualcosa per dieci pezzi d'oro, tentate di 
offrirne sei e state a vedere. 


Non si deve apparire troppo interessati ma neppure deridere la qualità 
delle merci, anche qualora lo meritassero. Molto meglio ammirare la 
qualità della lavorazione, ma commentare che purtroppo non potete 
permettervi di pagare quel prezzo. Quando il negoziante si 
complimenta con voi per il vostro gusto, sorridete ma tentate di 
resistere all'adulazione. 


Una parte del gioco consiste nel riconoscere il tipo di negoziante e 
senza dare per scontato che il mercante di campagna sia ignorante e 
facile da raggirare o che l'avido mercante cittadino venda 
necessariamente merci scadenti. Vale la pena riferire che le carovane 
dei mercanti sono sempre luoghi ideali per gli acquisti o il commercio. 


Sapere cosa si compra e da chi è un talento che si acquisisce solo con 
anni di esperienza. Ancora prima di mettere piede in un negozio 


bisogna conoscere le caratteristiche di certe regioni o mercanti. 
Cercate inoltre di conoscere i pregiudizi di ogni regione. Per esempio, 
nella provincia di Morrowind da dove provengo, gli argoniani sono 
visti con un certo sospetto. Non sorprendetevi e non offendetevi se i 
negozianti vi seguono per tutto il negozio, presumendo che siate lì per 
rubare qualcosa. Parimenti i nord, i bretoni e i cyrodilici, talvolta 
vengono trattati con freddezza dai mercanti nelle Isole di Summerset. 
Naturalmente non conosco negozianti, indipendentemente dalla loro 
regione o dalla loro apertura mentale, che non si allarmino alla vista 
di un khajiiti o bosmer nel loro negozio. Questo vale anche per i 
negozianti khajiiti e bosmer. 


Se vedete qualcosa che vi piace davvero o di cui avete proprio 
bisogno, compratelo sul momento al prezzo migliore che riuscite a 
ottenere. Non potete immaginare quante volte mi sia lasciato sfuggire 
un cimelio raro e interessante presumendo che avrei potuto trovarlo in 
un altro punto della regione, magari in una città più grande e a un 
prezzo inferiore. Troppo tardi ho capito di avere commesso un errore 
e quando sono tornato al negozio, qualche settimana dopo, l'oggetto 
era già stato venduto. Meglio fare un magnifico acquisto a un prezzo 
ragionevole e scoprirlo in seguito a un prezzo inferiore che perdere 
l'occasione di possederlo. A volte l'impulsività è la migliore strategia 
di acquisto. 


Fiutate le mosse del gioco e chiunque potrà vincere. 


Guida del gentiluomo a Whiterun 
di 
Mikael il Bardo 


Benvenuti, gentili signori, a questa guida indispensabile. All'interno di 
queste pagine, io, il vostro umile autore e mentore, vi descriverò la 
meravigliosa città di Whiterun, la Perla del Nord. 


Whiterun offre numerosi svaghi per l'uomo in cerca di avventura, 
fortuna e compagnia, che sia per una notte o una vita intera. La città è 
benedetta non da una, ma da due taverne degne di nota, con serve e 
fanciulle in abbondanza. 


La città è nell'area centrale di Skyrim, e questo è un bene, poiché tutto 
è a portata di mano. Abbarbicata su una collina rocciosa, Whiterun 
domina le pianure verdeggianti che la circondano. Alte mura di legno 
proteggono gli abitanti da lupi, mammut, banditi e altri pericoli in 
agguato. 


Entrando la prima volta dal cancello principale della città, vi 
ritroverete nel Distretto delle Pianure. Così chiamato in quanto è il più 
basso dei tre quartieri della città. 


Ah, ma qui si trova la Giumenta Bardata, che personalmente considero 
fra le taverne migliori di tutta Skyrim. Il panorama all'interno non è 
male, ammesso di avere buon occhio per il gentil sesso. 


Una ragazza robusta chiamata Hulda gestisce il bar. Non lasciatevi 
ingannare dal suo spietato aspetto nord, perché è posseduta dalla 
stessa ardente passione che tutte le donne nord cercano in tutti i modi 
di nascondere. Saadia, la locandiera, è una bellezza Redguard esotica. 
È piuttosto misteriosa, ma il vostro umile autore è determinato a 
scoprirne ogni segreto. 


Fuori dalla Giumenta Bardata c'è un semplice mercato ed è qui che ho 
trovato il vero amore. Pur non volendo scoraggiare alcun compagno 
cacciatore (altrimenti per quale motivo dovrei redigere questi tomi se 
non per fornire una guida in materia?) devo chiedervi di ignorare 
questa preda. 


Il suo nome è Carlotta Valentia ed è uno splendore che conduce una 
vita modesta vendendo il pane e altri beni primari durante il giorno. 


Che gli dei mi siano testimoni, quella bellezza esuberante un giorno 
sarà mia! 


Ovviamente, nel Distretto delle Pianure è possibile trovare altri tipi di 
servizi. L'Emporio di Belethor offre indumenti di ogni tipo per il 
viaggiatore avventuroso e il Calderone di Arcadia offre i tonici e le 
erbe tipiche del negozio di uno speziale. 


La stessa Arcadia è un tipo amabile. Le faccio spesso visita per 
attaccare bottone, visto che anche lei è un'imperiale lontana da casa. 
Anche se per i miei gusti è leggermente anziana. Un gentiluomo avanti 
negli anni potrebbe giudicarla una valida compagna. 


Se avete bisogno di affilare la vostra lama o sistemare la vostra 
corazza, la Vergine della Guerra offre servizi da fabbro nei pressi del 
cancello principale. Il fabbro è una nord di bell'aspetto di nome 
Adrianne Avenicci, ma è sposata con un bestione chiamato Ulfberth 
Orso Guerra. 


Adrianne è piuttosto bella, ma preferirei evitare la lama affilata 
dell'ascia di suo marito. Se le donne sposate sono il vostro sport 
preferito, accomodatevi pure, ma non dite che non vi avevo avvertito! 


Vicino al fabbro c'è il Cacciatore Ubriaco. Qui, si radunano ricchi 
gentiluomini per condividere bevande e dicerie da tutto il mondo. Se 
preferite una compagnia più elegante mentre sorseggiate del buon 
vino, qui vi sentirete a casa. 


Riguardo al Distretto del Vento non ho molto da dire. La maggior 
parte degli edifici in questo secondo livello della città è residenziale, 
ma ci sono anche un Tempio di Kynareth e Jorrvaskr, la sala di bevute 
dei Compagni. 


La sala in questione offre delle prospettive interessanti, se preferite 
donne guerriere forti e senza paura. Purtroppo, non si può dire lo 
stesso del tempio. La sacerdotessa, Danica Fonte Pura, è interessata 
quasi esclusivamente a questioni spirituali. 


Eccoci infine al Distretto delle Nuvole, dominio esclusivo del castello 
dello jarl. Lasciate che ve lo dica, ho avuto delle avventure divertenti 
tra le mura di pietra di Dragonsreach. Le serve sono facilmente colpite 
dalla vista di un imperiale dalla buona dialettica. In fondo, le nottate 
di Skyrim sono piuttosto gelide, se capite cosa intendo. 


Non negherò di aver visitato le prigioni della città una o due volte. Si 
trovano ai piani inferiori del palazzo. 


Per quanto riguarda lo jarl e la sua corte, fate il possibile per evitarli. 
Sono completamente privi di senso dell'umorismo e interesse verso la 
cultura imperiale. Inoltre, sono tutti uomini ricchi e come tali vanno 
considerati i vostri concorrenti più seri. Questi nord sono persone 
semplici, dopotutto, e facilmente influenzabili alla vista di vestiti 
raffinati o una borsa piena di septim. 


Ora voglio concludere questa opera augurandovi grande successo nella 
vostra ricerca di donne e vino. Mentre ve la spasserete, trovate un 
momento per pensare a me, il vostro umile autore, e ai rischi che ho 
corso per regalarvi questo rapporto dettagliato sui punti di interesse 
per gentiluomini esigenti nella grande città di Whiterun. 


Ah, ma non mentirò dicendo che tutto ciò è stato una sofferenza. 
Dopotutto, chi è che vuole dormire da solo in una terra fredda e dura 
come questa? Io no di certo! 


RACCONTI DI SKYRIM 


La sezione successiva è probabilmente la più corposa della raccolta. 
Sono qui contenuti i racconti più svariati, a cominciare da quelli più 
lunghi (che troviamo divisi in diversi volumi) per poi proseguire con 
quelli più corti e dalla lettura più veloce. 


Theoras 


Stella del Mattino 


Libro primo del 2920 
Ultimo anno della Prima Era 
di 

Carlovac Townway 

1 Stella del Mattino, 2920 
Mournhold, Morrowind 


Almalexia giaceva sognante nel suo letto ricoperto di pelliccia. 
Quando i caldi raggi del sole s'irradiarono attraverso la finestra, 
illuminando il legno chiaro e i colori accesi della sua camera di una 
luminescenza lattiginosa, aprì gli occhi. Tutto intorno a lei era calmo e 
sereno in stridente contrasto con il carattere tetro dei suoi sogni, così 
carichi di sangue e celebrazioni. Per qualche istante rimase a fissare 
semplicemente il soffitto cercando di mettere ordine nelle sue visioni. 


Nella corte esterna del suo palazzo si trovava una piscina di acque 
termali il cui vapore si levava come una nebbia nel gelo del mattino 
invernale. A un gesto della sua mano, tutto il vapore si dissolse e vide 
il volto e le fattezze del suo amante Vivec nello studio verso nord. Non 
desiderò parlare immediatamente, Vivec gli sembrava bellissimo nelle 
sue vesti rosso cupo mentre scriveva poesie come ogni mattina. 


"Vivec", disse infine e lui sollevò il capo con un sorriso, guardandola in 
volto attraverso mille miglia. "In sogno ho avuto la visione della fine 
della guerra". 


"Dopo ottanta anni, non penso che qualcuno ne possa immaginare la 
fine", disse Vivec con un sorriso. Poi facendosi serio poiché teneva in 
gran conto le profezie di Almalexia: "Chi vincerà? Morrowind o 
l'Impero cyrodilico?". 


"Senza Sotha-Sil a Morrowind, perderemo", rispose lei. 


"Il mio intuito mi suggerisce che l'Impero ci colpirà a nord all'inizio 
della primavera, non più tardi del Primo Seme. Potresti recarti 
nell'Isola di Artaeum e convincerlo a ritornare?". 


"Partirò oggi stesso", disse lei semplicemente. 


4 Stella del Mattino, 2920 
Gideon, Black Marsh 


L'imperatrice camminava su e giù nella sua stanza. L'inverno le 
donava un'energia infinita, mentre d'estate si sarebbe soltanto seduta 
alla finestra, grata per ogni alito di vento carico dei profumi della 
palude che la rinfrescava. Dall'altra parte della stanza, un arazzo non 
completato, in cui era rappresentato un ballo alla corte imperiale, 
sembrava prendersi gioco di lei. Lo strappò dalla cornice, lacerandolo 
in mille pezzi che ricaddero sul pavimento. 


Quindi rise del suo inutile gesto di disprezzo. Avrebbe avuto a 
disposizione tutto il tempo necessario per ripararlo e per crearne altri 
cento. L'imperatore l'aveva confinata a Castel Giovese sette anni prima 
e probabilmente ci sarebbe rimasta finché lui o lei non fossero morti. 


Con un sospiro, tirò la corda per chiamare il suo cavaliere, Zuuk. Lui 
apparve alla porta entro pochi minuti, con indosso la sua uniforme 
completa come si conviene a una guardia imperiale. Buona parte dei 
nativi della tribù kothringi di Black Marsh preferiva andare in giro 
nuda, ma Zuuk amava vestirsi alla moda. La sua pelle dai riflessi 
argentei si scorgeva appena e soltanto sul suo volto, sul collo e sulle 
mani. 


"Vostra altezza imperiale", disse con un inchino. 


"Zuuk", disse l'Imperatrice Tavia, "sono annoiata. Oggi discutiamo sul 
modo migliore per assassinare mio marito". 


14 Stella del Mattino, 2920 
Città imperiale, Cyrodiil 


Le campane che annunciavano l'inizio della Preghiera del Vento del 
Sud echeggiarono per gli ampi viali e i giardini della Città Imperiale, 
chiamando a raccolta la popolazione nei templi. L'Imperatore Reman 
III era sempre presente alla funzione nel Tempio dell'Unico, mentre 
suo figlio ed erede Principe Juilek trovava assai più diplomatico 
partecipare alla funzione in un tempio diverso per ognuna delle feste 
religiose. Quell'anno, si trovava nella cattedrale della Benevolenza di 
Mara. 


Le funzioni della benevolenza erano fortunatamente piuttosto brevi, 
ma l'imperatore riuscì a far ritorno al palazzo soltanto dopo 
mezzogiorno. Per quell'ora, i combattenti nell'arena erano in ansiosa 


attesa dell'inizio della cerimonia. La folla era assai meno agitata 
poiché il Monarca, Versidue-Shaie, aveva organizzato una 
dimostrazione di un gruppo di acrobati khajiiti. 


"La vostra religione è assai più conveniente della mia", disse 
l'imperatore al Monarca per scusarsi del ritardo. "Qual è la prima 
gara?". 


"Un combattimento corpo a corpo tra due abili guerrieri", disse il 
Monarca riflettendo la luce del sole con la pelle squamosa non appena 
si alzò. "Armati conformemente alle loro culture". 


"Sembra ottimo", disse l'imperatore e battè le mani. "Che la contesa 
abbia inizio!". 


Non appena vide i due guerrieri entrare nell'arena seguiti dal ruggito 
della folla, l'Imperatore Reman III si ricordò di aver acconsentito alla 
cosa parecchi mesi prima per poi dimenticarsene successivamente. 
Uno dei guerrieri era il figlio del Monarca, Savirien-Chorak, un rettile 
giallo-avorio sfavillante che brandiva katana e wakizashi con le sue 
braccia sottili dall'apparenza ingannevolmente debole. L'altro era il 
figlio dell'imperatore, il Principe Juilek, in corazza d'ebano con un 
selvaggio elmo orchesco, scudo e spada lunga al suo fianco. 


"Sarà un duello affascinante da vedere", sibilò il Monarca con un largo 
ghigno sul suo volto affilato. "Non ricordo di avere visto un cyrodilico 
combattere contro un akaviri così. Di solito è esercito contro esercito. 
Se non altro potremo stabilire quale filosofia sia migliore: creare 
armature per combattere le spade come fa il vostro popolo o creare 
spade per combattere le armature come fa il mio". 


Nessuno tra la folla, a parte i pochi sparsi consiglieri akaviri e il 
Monarca stesso desideravano che Savirien-Chorak vincesse, ma 
ognuno rimase senza fiato nel vedere l'eleganza dei suoi movimenti. 
Le sue spade sembravano essere una parte di lui, un'estensione delle 
sue braccia similmente alla coda. Era un sottile gioco di equilibrio a 
permettere al giovane uomo-rettile di avvolgersi in spire e roteare al 
centro dell'arena in posizione offensiva. Il principe dovette arrancare 
con la tecnica tradizionale assai meno impressionante. 


Non appena i due iniziarono a combattere, la folla esplose in 
acclamazioni. L'akaviri sembrava quasi una luna in orbita intorno al 
principe. Balzò alle sue spalle senza il minimo sforzo tentando di 
colpirlo alla schiena, ma il principe ruotò rapidamente su se stesso 
parando il colpo con lo scudo. Il suo contrattacco si perse nel vuoto, 


poiché il suo avversario si era gettato a terra scivolando tra le sue 
gambe per farlo cadere. Il principe rovinò fragorosamente al suolo. 


Il metallo e l'aria quasi si fusero insieme quando Savirien-Chorak 
sferrò una tremenda serie di fendenti contro il principe, che fu in 
grado di pararli uno dopo l'altro col suo scudo. 


"Gli scudi non sono propri della nostra cultura", mormorò Versidue- 
Shaie all'imperatore. "Sembrerà strano al mio ragazzo, immagino". Nel 
nostro paese, se non vuoi essere colpito, ti sposti". 


Nel momento in cui Savirien-Chorak si preparò a sferrare un'altra 
incessante serie di fendenti, il principe lo colpì con un calcio nella 
coda facendolo cadere a terra. In un istante balzò in posizione eretta, 
ma anche il principe era riuscito a rialzarsi. I due ruotarono uno 
attorno all'altro, finché l'uomo-rettile non si gettò in avanti allungando 
la katana. Il principe intuì il piano del suo avversario e bloccò la 
katana con la sua spada lunga e il wakizashi con il suo scudo. La sua 
corta lama affilata si conficcò nel metallo e Savirien-Chorak perse 
l'equilibrio. 


La spada lunga del principe squarciò il torace dell'akaviri e il dolore 
improvviso e lancinante gli fece perdere entrambe le armi. In un 
momento, era tutto finito. Savirien-Chorak era prostrato nella polvere 
con la lunga spada del principe alla gola. 


"Dichiaro concluso il duello!", gridò l'imperatore. La sua voce a mala 
pena coprì le ovazioni dell'arena. 


Il principe sogghignò, aiutò Savirien-Chorak a sollevarsi e lo 
accompagnò da un guaritore. L'imperatore, oramai sollevato, diede 
una sonora pacca sulla schiena del Monarca. Quando il duello era 
iniziato, non si era reso conto di quante poche possibilità di vittoria 
aveva attribuito a suo figlio. 


"Diventerà un buon guerriero", disse Versidue-Shaie. "E un grande 
imperatore". 


"Ricordate", disse ridendo l'imperatore, "voi akaviri avete un sacco di 
mosse appariscenti, ma se solo uno dei nostri colpi vi raggiunge, non 
avete più scampo". 


"Oh, me lo ricorderò", annuì il Monarca. 


Reman pensò a quel commento per il resto dei giochi ed ebbe infine 
un problema con cui arrovellarsi la mente. Avrebbe il Monarca potuto 


essere un altro suo nemico, così come si era rivelata l'imperatrice? Il 
problema meritava di essere valutato attentamente. 


21 Stella del Mattino, 2920 
Mournhold, Morrowind 


"Perché non indossate l'abito verde che vi ho dato?" chiese il duca di 
Mournhold guardando la giovane fanciulla mentre si vestiva. 


"Non mi entra", sorrise Turala. "E voi sapete che mi piace il rosso". 


"Non vi entra perché state ingrassando", rise il duca attirandola a sé 
sul letto e baciandole i seni e poi più giù fino allo stomaco. Lei rise per 
il solletico, ma si alzò avvolgendosi nella veste rossa. 


"Ho le misure giuste per una donna", disse Turala. "Vi vedrò domani?". 


"No", disse il duca. "Devo vedermi con Vivec domani e il giorno 
seguente è atteso il duca di Ebonheart. Sapete che non ho mai 
realmente apprezzato Almalexia e le sue abilità politiche finché non è 
partita?". 


"Lo stesso vale anche per me", sorrise Turala. "Mi apprezzerete 
soltanto dopo che me ne sarò andata". 


"Questo non è affatto vero", grugnì il duca. "Vi apprezzo anche 
adesso". 


Turala concesse al duca un ultimo bacio prima di andarsene. Continuò 
a pensare a ciò che lui aveva detto. L'avrebbe apprezzata di più o di 
meno quando avesse saputo che stava ingrassando perché era incinta 
di suo figlio? E l'avrebbe apprezzata abbastanza da sposarla? 


L'anno continua nella Luce dell'Alba. 


Luce dell'Alba 


Libro due del 2920 

Ultimo anno della Prima Era 
di 

Carlovac Townway 

3 Luce dell'Alba, 2920 

Isola di Artaeum, Summerset 


Sotha-Sil osservava gli iniziati librarsi uno a uno verso l'albero di 
oassom, cogliendo un frutto o un fiore dai suoi alti rami prima di 
discendere al suolo con movimenti aggraziati. Si concesse un 
momento per ammirare la bellezza del giorno, mentre annuiva con il 
capo in segno di approvazione. La bianca statua di Syrabane, della 
quale si diceva che il grande mago fosse stato il modello nei tempi 
passati, si ergeva a strapiombo sulla scogliera dominando la baia. I 
fiori di proscato, di un pallido lilla, ondeggiavano nella brezza 
leggera. Più in lontananza si stagliavano l'oceano e il confine nebbioso 
fra Artaeum e l'isola principale di Summerset. 


"Tutto sommato, soddisfacente", dichiarò non appena l'ultima allieva 
depose un frutto nella sua mano. A un cenno, i frutti e i fiori furono di 
nuovo sull'albero. A un altro cenno, i suoi allievi si erano disposti in 
semicerchio intorno al mago. Estrasse dalla sua veste bianca una 
piccola sfera fibrosa, di circa un piede di diametro. 


"Cos'è questa?". 


Gli allievi compresero il tipo di prova. Era chiesto loro di lanciare un 
incantesimo di riconoscimento sul misterioso oggetto. Ciascun iniziato 
chiuse gli occhi e immaginò la sfera nel regno della verità universale. 
La sua energia possedeva una risonanza singolare, come era per ogni 
sostanza materiale e spirituale, un aspetto negativo, una duplice 
versione, traiettorie relative, una reale essenza, una melodia 
nell'universo, una trama nel tessuto dello spazio, un aspetto 
dell'esistenza che è sempre esistito e sempre esisterà. 


"Una palla", disse un giovane nord di nome Welleg provocando 
risatine in alcuni degli iniziati più giovani e una smorfia dai restanti, 


compreso Sotha-Sil. 


"Se devi essere sciocco, almeno sii divertente", brontolò il mago, poi si 
rivolse a una fanciulla altmer dai capelli neri che sembrava confusa. 
"Lilatha, tu lo sai?". 


"E grom", rispose Lilatha con incertezza. "Ciò che i dreugh rigettano 
dopo aver K-K-Kr-Krevinasim". 


"Karvinasim, ma molto bene, nondimeno", disse Sotha-Sil. "Ora, 
dimmi, cosa significa?". 


"Non lo so", ammise Lilatha. Gli altri studenti scossero la testa. 


"Esistono vari livelli di comprensione delle cose", disse Sotha-Sil. 
"L'uomo comune guarda un oggetto e lo colloca in un luogo secondo il 
suo modo di pensare. Gli esperti nelle antiche usanze, nella via degli 
psijic, nel Misticismo, possono vedere un oggetto e identificarlo in 
base al suo specifico ruolo. Ma per raggiungere la vera comprensione 
è necessario rimuovere un altro strato ancora. Dovete identificare 
l'oggetto in base al suo ruolo e alla sua verità e interpretarne il 
significato. In questo caso, questa palla è in verità grom, una sostanza 
creata dai dreugh, una razza che vive sott'acqua nelle regioni 
settentrionali e occidentali del continente. Per un anno della loro vita 
essi subiscono il Karvinasim quando camminano sulla terra. Dopo 
questo periodo, ritornano all'acqua e rigettano o divorano la pelle e gli 
organi di cui hanno avuto bisogno per dimorare sulla terra. Quindi li 
vomitano in piccole palle come questa. Grom. Vomito di dreugh". 


Gli allievi guardarono la palla con un senso di disgusto. Sotha-Sil 
amava sempre quella lezione. 


4 Luce dell'Alba, 2920 
La Città Imperiale, Cyrodiil 


"Spie", borbottò l'imperatore seduto nel suo bagno fissando un 
gonfiore sul suo piede. "Tutti intorno a me, traditori e spie". 


La sua signora Rijja gli lavava la schiena con le gambe avviluppate 
attorno si suoi fianchi. Dopo tutti quegli anni trascorsi sapeva bene 
quando essere sensuale e quando erotica. Quando lui era in un simile 
stato d'animo, era meglio essere calmi, rassicuranti, sensuali in modo 
seducente. E non dire una parola, a meno che lui non le ponesse una 
domanda diretta. 


Cosa che fece: "Cosa penseresti quando un individuo pesta i piedi a 
sua maestà imperiale e dice semplicemente «Mi spiace, vostra maestà 
imperiale»? Non credi che «Vi prego di scusarmi, vostra maestà 
imperiale» sia assai più appropriato? «Mi spiace», sembrerebbe quasi 
che il bastardo argoniano si dispiaccia che sia sua maestà imperiale. 
Che speri che perdiamo la guerra con Morrowind, ecco ciò che 
sembra". 


"Cosa ti farebbe sentire meglio?", chiese Rijja. "Vorresti che venisse 
frustato? È soltanto, come tu hai detto, il capo guerriero di Soulrest. 
Gli insegnerebbe a stare attento quando cammina". 


"Mio padre lo avrebbe fatto frustare. Mio nonno lo avrebbe fatto 
perfino uccidere", brontolò l'imperatore. "Ma a me non interessa se 
tutti mi pestano i piedi, a patto che mi rispettino e non complottino 
contro di me". 


"Devi pur fidarti di qualcuno". 


"Solo di te", sorrise l'imperatore girandosi appena per dare un bacio a 
Rijja. "E di mio figlio Juilek, suppongo, sebbene desidererei che fosse 
un po' più prudente". 


"E il tuo consiglio e il monarca?", chiese Rijja. 


"Un branco di spie e un rettile", rise l'imperatore baciando di nuovo la 
sua consorte. Non appena cominciarono a fare l'amore, sussurrò, 
"Finché tu sei sincera, io posso tener testa al mondo". 


13 Luce dell'Alba, 2920 
Mournhold, Morrowind 


Turala era ferma dinanzi alle nere porte della città tempestate di 
gioielli. Il vento ululava attorno a lei, ma lei non avvertiva alcuna 
sensazione, niente. 


Il duca si era infuriato nel sapere che la sua amante favorita era 
incinta e l'aveva cacciata dalla sua vista. Aveva tentato ripetutamente 
di vederlo ancora, ma le guardie l'avevano respinta ogni volta. Infine, 
si era decisa a tornare dalla sua famiglia e aveva raccontato loro la 
verità. Se soltanto avesse mentito e detto loro che non sapeva chi fosse 
il padre. Un soldato, un avventuriero di passaggio, chiunque altro. Ma 
invece lei aveva detto loro che il padre era il duca, un membro della 
casa Indoril. Ed essi fecero quello che lei sapeva che avrebbero dovuto 
fare, in quanto fieri membri della casa Redoran. 


Sulla sua mano era stato marchiato a fuoco il segno dell'espulsione 
impressogli da suo padre in lacrime. Ma la crudeltà del duca l'aveva 
ferita molto di più. Guardò fuori dal cancello verso le vaste pianure 
d'inverno. Alberi contorti e assopiti, e cieli senza uccelli. Nessuno nelle 
terre di Morrowind l'avrebbe accolta adesso. Doveva andare molto 
lontano. 


Tristemente, con passo lento, iniziò il suo viaggio. 
16 Luce dell'Alba, 2920 
Senchal, Anequina (ora denominata Elsweyr) 


"Cosa ti tormenta?", chiese la Regina Hasaama notando l'umore iroso 
del marito. Al termine di buona parte dei Giorni degli Innamorati si 
era mostrato di umore eccellente e danzava nel salone con tutte le 
ospiti, ma quella sera si era ritirato piuttosto presto. Quando lo 
raggiunse, era rannicchiato nel letto con espressione accigliata. 


"La storia di quel maledetto bardo riguardo a Polydor ed Eloisa mi ha 
messo di pessimo umore", ringhiò. "Perché doveva essere così 
sconfortante?". 


"Ma quella storia non corrisponde a verità, mio caro. Non furono forse 
condannati a causa della crudele natura del mondo?". 


"Non importa quale sia la verità, lui ha svolto un pessimo lavoro nel 
raccontare una pessima storia e non ho certo intenzione di 
lasciarglielo fare ancora", Re Dro'Zel balzò giù dal letto. I suoi occhi 
erano colmi di lacrime. "Da dove hanno detto che proveniva?". 


"Credo da Gilverdale nella regione orientale di Valenwood", disse la 
regina, turbata. "Marito mio, cosa intendi fare?". 


Dro'Zel fu fuori della stanza in un balzo, lanciandosi su per le scale 
verso la sua torre. Se la Regina Hasaama avesse saputo cosa suo 
marito stava per fare di certo non tentò di fermarlo. Si era mostrato 
alquanto inquieto di recente, incline a scatti d'umore e persino a 
sporadiche crisi improvvise. Ma lei non aveva mai sospettato la 
profondità della sua follia e del suo disgusto per il bardo e per la sua 
storia sulla malvagità e la depravazione rinvenuta nell'uomo mortale. 


19 Luce dell'Alba, 2920 


Gilverdale, Valenwood 


"Ascoltatemi un'altra volta ancora", disse il vecchio carpentiere. "Se la 
cella tre contiene ottone senza valore, allora la cella due custodisce la 
chiave d'oro. Se la cella uno custodisce la chiave d'oro, allora la cella 
tre contiene ottone senza valore. Se la cella due contiene ottone senza 
valore, allora la cella uno custodisce la chiave d'oro". 


"Capisco", disse la signora. "Me lo avete spiegato. E così la cella uno 
custodisce la chiave d'oro, giusto?". 


"No", disse il carpentiere. "Lasciate che inizi da capo". 
"Mamma?", disse il ragazzino tirando la manica di sua madre. 


"Solo un momento, caro, mamma sta parlando", disse concentrandosi 
su quel rompicapo. "Avete detto «la cella tre custodisce la chiave d'oro 
se la cella due contiene ottone senza valore», giusto?". 


"No", rispose il carpentiere pazientemente. "La cella tre contiene 
ottone senza valore, se la cella due...". 


"Mamma!", si lamentò il ragazzino. Sua madre finalmente guardò. 


Una luminescente nebbia rossa si stava riversando come un'onda sulla 
città, sommergendo nella sua scia una casa dopo l'altra. In testa a 
quella nebbia procedeva a grandi passi un gigante dalla pelle rossa. Il 
daedra Molag Bal. E sorrideva... 


29 Luce dell'Alba, 2920 
Gilverdale, Valenwood 


Almalexia fermò il suo destriero nella vasta landa di fango per 
lasciarlo bere nel fiume. La bestia si rifiutò, sembrava addirittura 
provare repulsione per l'acqua. Quel singolare comportamento la 
colpì. Avevano cavalcato fin da Mournhold a buona velocità e il 
cavallo doveva sicuramente aver sete. Smontò da cavallo e raggiunse 
la sua scorta. 


"Dove ci troviamo ora?", chiese. 


Una delle sue dame estrasse una mappa. "Pensavo che ci stessimo 
avvicinando a una città chiamata Gilverdale". 


Almalexia chiuse gli occhi e li riaprì velocemente. Quella visione era 
troppo penosa da sopportare. Mentre il suo seguito osservava, raccolse 
un pezzo di mattone e un frammento d'osso e li strinse forte al suo 


cuore. 
"Dobbiamo proseguire per Artaeum", disse quietamente. 


L'anno continua nel mese del Primo Seme. 


Primo Seme 


Libro terzo del 2920 
Ultimo anno 

della Prima Era 

di 

Carlovac Townway 
15 Primo Seme, 2920 
Caer Suvio, Cyrodiil 


Dalla sua posizione dominante sulla cima delle colline, l'Imperatore 
Reman III poteva ancora scorgere le guglie della Città Imperiale, ma 
era consapevole di essere lontano dalla vita familiare. Lord Glavius 
viveva in una villa sontuosa, ma non sufficientemente ampia da poter 
offrire riparo all'intero esercito fra le sue mura. Numerose tende erano 
allineate lungo i fianchi della collina e i soldati si affollavano per 
godersi le calde sorgenti del loro signore. Con stupore il gelo 
dell'inverno aleggiava ancora nell'aria. 


"Il Principe Juilek, vostro figlio, non gode di buona salute". 


Udendo la voce del Monarca Versidue-Shaie, l'imperatore sussultò. 
Come l'akaviri avesse potuto strisciare nell'erba senza causare alcun 
rumore era un mistero per lui. 


"Avvelenato, scommetto", borbottò Reman. "Provvedete a portargli un 
guaritore. Gli avevo consigliato di assoldare un assaggiatore ma il 
ragazzo è ostinato. Ci sono spie ovunque, lo so". 


"Probabilmente, vostra maestà imperiale", rispose Versidue-Shaie. 
"Viviamo in tempi infidi e dobbiamo prendere ogni precauzione se 
vogliamo che Morrowind non vinca questa guerra sul campo di 
battaglia o, peggio, con metodi ancora più insidiosi. Questo è il 
motivo che mi induce a consigliarvi di non condurre l'avanguardia 
nella furia della battaglia. So bene quanto lo desideriate, al pari dei 
vostri illustri predecessori Reman I, Brazollus Dor e Reman II, ma 
temo che sarebbe un gesto temerario. Spero che perdonerete la 
franchezza delle mie parole". 


"Certo", annuì Reman. "So che avete ragione. Chi dovrebbe condurre 
l'avanguardia quindi?". 


"Direi il Principe Juilek, se la sua salute migliorerà", rispose l'akaviri. 
"Altrimenti, Storig di Farrun, con la Regina Naghea di Riverhold al suo 
fianco sinistro e il signore della guerra Ulagth di Lilmoth al suo fianco 
destro". 


"Un khajiiti al suo fianco sinistro e un'argoniana al destro", rispose 
accigliato l'imperatore. "Non mi sono mai fidato delle razze-bestia". 


Il Monarca non si offese. Sapeva che "razze-bestia" era l'appellativo 
affibbiato ai nativi di Tamriel e non si riferiva agli tsaesci di Akavir 
come lui stesso era. "Concordo con vostra maestà imperiale, ma come 
sapete odiano profondamente i dunmer. Ulagth nutre verso di loro un 
particolare rancore dopo tutte le scorrerie che il duca di Mournhold ha 
osato condurre nelle sue terre in cerca di schiavi". 


L'imperatore ammise che ciò era vero e il Monarca si congedò. 
Sorprendentemente, pensò Reman, per la prima volta il Monarca 
sembrava degno di fiducia. Era un uomo valido da avere al proprio 
fianco. 


18 Primo Seme, 2920 
Ald Erfoud, Morrowind 
Vivec chiese: "Quanto dista l'esercito imperiale?". 


"Due giorni di marcia", rispose il tenente. "Marciando tutta la notte 
potremo raggiungere le terre più elevate di Pryai in mattinata. Stando 
ai servizi segreti, l'imperatore sarà alla guida delle retrovie, Storig di 
Farrun comanderà l'avanguardia, Naghea di Riverhold il fianco 
sinistro e Ulagth di Lilmoth quello destro". 


"Ulagth", sussurrò Vivec, mentre gli balenava un'idea. "Queste 
informazioni sono affidabili? Qual è la fonte?". 


"Una spia bretone nell'esercito imperiale", rispose il tenente indicando 
un giovane dai capelli sabbia che fece un passo avanti e si inchinò a 
Vivec. 


"Come vi chiamate e qual è il motivo che spinge un bretone a 
collaborare con noi contro le armate cyrodiliche?", chiese Vivec 
sorridendo. 


"Il mio nome è Cassyr Whitley di Dwynnen", rispose l'uomo" e sono ai 
vostri ordini poiché è un grande onore poter asserire di essere stato 
una spia al servizio di un dio. Inoltre, se ho ben compreso, ciò 
potrebbe rivelarsi assai vantaggioso per me". 


Vivec rise rumorosamente: "Infatti, se le vostre informazioni sono 
precise". 


19 Primo Seme, 2920 
Bodrums, Morrowind 


Il tranquillo villaggio di Bodrum sovrastava il serpeggiante fiume 
Pryai. Era un luogo incantevole, in parte boscoso, dove il fiume 
descriveva un'ansa attorno a una ripida erta verso est, con uno 
bellissimo prato punteggiato di fiori selvatici a ovest. La singolare 
flora di Morrowind si sposava con l'insolita flora di Cyrodiil, sul 
confine, in uno splendido connubio. 


"Potrete dormire quando avrete finito!". 


I soldati si erano sentiti ripetere quella frase per l'intera mattinata. 
Non era sufficiente che avessero marciato tutta la notte, adesso 
dovevano abbattere alberi da quell'altura per sbarrare il fiume 
facendone straripare le acque. Molti di loro erano ormai in condizioni 
tali da non aver più le forze per lamentarsi della propria stanchezza. 


"Fatemi capire bene, mio signore", disse il tenente di Vivec. "Ci 
attesteremo su quell'altura in modo da poter scagliare frecce e 
incantesimi dall'alto. Per questo dobbiamo abbattere quegli alberi. E le 
acque del fiume, straripando, inonderanno la pianura costringendoli 
ad arrancare nel fango che ne ostacolerà i movimenti". 


"Questa è solo la prima parte", rispose Vivec con approvazione. 
Richiamò un soldato vicino, intento ad abbattere gli alberi. "Soldato, 
aspetta! Voglio che tagli i rami più diritti e resistenti degli alberi e ne 
ricavi delle lance. Reclutando un centinaio di uomini, vi basteranno 
poche ore per realizzare tutto ciò di cui abbiamo bisogno". 


Il soldato, esausto, eseguì gli ordini. Uomini e donne si misero al 
lavoro, ricavando lance dagli alberi. 


"Se posso ardire", disse il tenente, "i soldati non hanno bisogno di altre 
armi. Sono troppo stanchi perfino per impugnare quelle che hanno". 


"Queste lance non dovranno essere impugnate", rispose Vivec e 


sussurrò: "Se li sfiniamo oggi, avranno una buona notte di sonno 
domani", prima di tornare al suo lavoro di supervisione. 


Era fondamentale che fossero appuntite, naturalmente, ma era 
egualmente importante che fossero ben bilanciate e che si 
assottigliassero rispettando le proporzioni. Il perfetto punto di stabilità 
era una piramide e non il punto conico di alcune lance o frecce. 
Chiese agli uomini di scagliare alcune delle lance che avevano 
preparato per verificarne robustezza, acutezza e bilanciamento, 
obbligandoli a costruirne di nuove se si spezzavano. Col tempo, 
sempre più esausti a ogni errore, gli uomini impararono a ricavare 
lance e frecce perfette dai rami. Una volta pronte, mostrò loro come e 
dove posizionarle. 


Quella notte nessuno si diede ai consueti bagordi che normalmente 
precedono ogni battaglia e non vi furono neofiti nervosi svegli in 
preda alla preoccupazione per lo scontro che incombeva. Non appena 
il sole calò dietro le colline boscose, tutti nell'accampamento si 
abbandonarono a un riposo ristoratore, a eccezione delle sentinelle. 


20 Primo Seme, 2920 
Bodrum, Morrowind 


Miramor era esausto. Negli ultimi sei giorni si era dato ai bagordi, 
sprecando il suo tempo con il gioco d'azzardo e le prostitute ogni 
notte, e aveva marciato ogni giorno e per tutto il giorno. Attendeva 
con ansia la battaglia, ma ancora di più bramava il successivo riposo. 
Era al comando dell'imperatore sul fianco destro, cosa per lui molto 
positiva poiché in quella posizione avrebbe avuto minori possibilità di 
essere ucciso. D'altro canto, avrebbe dovuto attraversare la distesa 
fangosa e travolgere le armate rimaste in scia. 


Non appena iniziarono a inoltrarsi nel campo dei fiori selvatici, 
Miramor e tutti i soldati intorno a lui affondarono fino alle caviglie nel 
gelido fango. Anche il solo muoversi rappresentava uno sforzo. Molto, 
molto più avanti poteva scorgere l'avanguardia dell'esercito, 
capitanate da Lord Storig, emergere dal prato ai piedi dell'erta radura. 


Ed ecco cosa accadde. 


Un esercito di dunmer apparve dalla sommità dell'altura, simile al 
levarsi di daedra, lanciando fiamme e piogge di frecce 
sull'avanguardia. Contemporaneamente, spuntò una compagnia di 
uomini che galoppava lungo le sponde, sventolando il vessillo del 
duca di Mournhold. Scomparve lungo la bassa sponda del fiume dove 


guadò per raggiungere una gola alberata verso est. Il signore della 
guerra Ulagth che si trovava vicino sul fianco destro, lanciò un grido 
di vendetta a quella vista e si lanciò all'inseguimento. La Regina 
Naghea guidò i suoi uomini verso l'argine a ovest per intercettare 
l'esercito sull'erta. 


L'imperatore non riuscì a elaborare un piano. Le sue truppe erano 
troppo ostacolate dal fango per potersi muovere velocemente e 
raggiungere il teatro della battaglia. Ordinò loro di dirigersi a est, 
verso il bosco, qualora la compagnia di Mournhold avesse tentato di 
accerchiarli addentrandosi fra gli alberi. Non ne uscirono più, ma 
molti uomini dirigendosi a ovest scamparono completamente allo 
scontro. Miramor rivolse lo sguardo all'erta. 


Un imponente dunmer lanciò un segnale a Vivec e i maghi guerrieri 
scagliarono le frecce contro un qualche obiettivo verso ovest. Da 
quanto accadde, Miramor ne dedusse che dovesse trattarsi di una diga. 
Un enorme torrente d'acqua si riversò sull'esercito del fianco sinistro 
di Naghea e su quanto rimaneva dell'avanguardia. 


L'imperatore si fermò, come se stesse aspettando il ritorno del suo 
esercito sconfitto, quindi ordinò la ritirata. Miramor si nascose nel 
canneto finché non furono passati, quindi raggiunse a nuoto l'erta nel 
modo più silenzioso possibile. 


Anche l'esercito di Morrowind si ritirò verso il proprio accampamento. 
Poteva udirli celebrare la vittoria mentre avanzava lungo la riva. 
Verso est, scorse l'esercito imperiale. Il fianco sinistro di Naghea, 
insieme alle avanguardie di Storig e al fianco destro di Ulagth, erano 
stati trascinati in una rete di lance sospesa nel fiume: i corpi di 
centinaia di soldati erano infilzati insieme come le perle di una 
collana. 


Miramor prese da quei miseri resti tutti gli oggetti di valore che 
poteva portare con sé e corse via lungo il fiume. Dovette percorrere 
molte miglia prima che il sangue lasciasse nuovamente posto alla 
naturale limpidezza delle acque. 


29 Primo Seme, 2920 
Hegathe, Hammerfell 


La sacerdotessa anziana disse: "Avete ricevuto una lettera dalla Città 
Imperiale", porgendo la pergamena a Corda. Tutte le giovani 
sacerdotesse sorrisero con stupore, ma a dir la verità Rijja, la sorella di 
Corda le scriveva assai sovente, almeno una volta al mese. 


Per leggere la lettera, Corda si recò in giardino, il suo luogo favorito, 
un'oasi nel mondo monocromatico color sabbia del conservatorio. La 
lettera in sé non aveva alcun contenuto insolito: era piena di 
pettegolezzi di corte, delle ultime tendenze della moda nell'uso di 
velluti di color vinaccia scuro e di relazioni sulle paranoie 
dell'imperatore in costante aumento. 


"Sei così fortunata a essere distante da tutto questo", scriveva Rijja. 
"L'imperatore è convinto che la sua ultima disfatta in battaglia sia 
stata causata dalle spie di palazzo. Mi ha persino sottoposta a un 
interrogatorio. Che Ruptga ti preservi dall'avere una vita così 
interessante come la mia". 


Corda ascoltò le voci del deserto e pregò Ruptga perché esaudisse il 
desiderio opposto. 


L'anno proseguirà con il mese della Pioggia. 


Mano della Pioggia 


Libro quattro del 2920 
Ultimo anno della Prima Era 
di 

Carlovac Townway 

3 Mano della Pioggia, 2920 
Coldharbour, Oblivion 


Sotha Sil si faceva largo il più rapidamente possibile attraverso le 
annerite sale del palazzo, immerso per metà nelle acque salmastre. 
Tutt'intorno a lui, terribili creature gelatinose passavano veloci fra i 
canneti, lampi bianchi illuminavano gli archi superiori della sala 
prima di scomparire, ondate di odori lo assalivano: a tratti acri come 
la morte, a tratti dolci come un fiore. Numerose volte aveva visitato i 
principi daedra nel loro Oblivion, ma ogni volta, lo attendeva 
qualcosa di diverso. 


Sapeva bene quale fosse il suo obiettivo e non intendeva lasciarsi 
distrarre. 


Otto dei più potenti principi daedra lo stavano aspettando nella stanza 
a cupola, in parte disciolta. Azura, Principe del Crepuscolo e dell'Alba; 
Boethiah, Principe degli Inganni; Herma-Mora, Daedra della 
Conoscenza; Hircine, il Cacciatore; Malacath, Divinità delle 
Maledizioni; Mehrunes Dagon, Principe della Rovina; Molag Bal, 
Principe della Furia; Sheogorath, il Folle. 


Sopra di loro, il cielo, popolato di ombre tormentate, faceva da 
testimone all'incontro. 


5 Mano della Pioggia, 2920 
Isola di Artaeum, Summerset 


La voce di Sotha Sil tuonò, echeggiando dalla caverna: "Spostate la 
pietra!". 


Immediatamente, gli iniziati obbedirono, facendo rotolare l'enorme 
masso che bloccava l'entrata della Caverna del Sogno. Sotha Sil 


apparve, il viso sporco di cenere, esausto. Aveva l'impressione di 
essere stato via per mesi, anni, mentre erano trascorsi solo pochi 
giorni. Lilatha afferrò il suo braccio per aiutarlo a camminare, ma 
rifiutò il suo aiuto con un gentile sorriso e un cenno della testa. 


"Ci siete ... riuscito?", chiese. 


"I principi daedra con cui ho parlato accettano le nostre condizioni", 
disse senza entusiasmo. "Disastri come quello accaduto a Gilderdale 
dovrebbero essere scongiurati. Risponderanno alla chiamata degli 
uomini e dei mer solo attraverso intermediari come streghe e 
stregoni". 


"E cosa avete promesso loro in cambio?", chiese Wellig, il ragazzo 
nord. 


"Gli accordi presi con i daedra", disse Sotha Sil procedendo alla volta 
del palazzo di Iachesis per incontrare il maestro dell'Ordine Psijic, 
"non dovrebbero essere rivelati agli innocenti". 


8 Mano della Pioggia, 2920 
La Città Imperiale, Cyrodiil 


Un temporale giunse alle finestre della camera da letto del principe, 
portando con sé l'odore di aria umida mista a incenso ed erbe. 


"E arrivata una lettera dell'imperatrice, vostra madre", disse il 
messaggero. "E seriamente preoccupata per la vostra salute". 


"Che genitori ansiosi che ho!", disse ridendo il Principe Juilek dal suo 
letto. 


"E naturale che una madre si preoccupi", rispose Savirien-Chorak 
9 
figlio del Monarca. 


"Non vi è nulla di naturale nella mia famiglia, akaviri. Mia madre, dal 
suo esilio, teme che mio padre mi consideri un traditore, avido di 
potere, e che cerchi di avvelenarmi". Il principe affondò nuovamente 
nel suo cuscino, infastidito. "L'imperatore ha insistito perché avessi un 
assaggiatore a ogni mio pasto, proprio come lui". 


"Molte sono le trame", concordò l'akaviri. "Sono quasi tre settimane 
che rimanete a letto, con tutti i guaritori dell'Impero intorno, come se 
fossero impegnati in una lenta danza. Almeno, è visibile a tutti che 
state riacquistando le forze". 


"Quelle necessarie a condurre presto l'avanzata contro Morrowind, 
spero", disse Juilek. 


11 Mano della Pioggia, 2920 
Isola di Artaeum, Summerset 


Gli iniziati erano silenziosamente in riga lungo la loggia alberata, 
rivolti verso la lunga e profonda fossa, delimitata dal marmo e avvolta 
dalle fiamme, che si trovava davanti a loro. L'aria intorno vibrava per 
le ondate di calore. Sebbene ogni studente mostrasse un viso 
impassibile e inespressivo, come si addice a un vero Psijic, il loro 
terrore era palpabile quanto il calore. Sotha Sil chiuse gli occhi e 
pronunciò la formula per resistere alle fiamme. Lentamente, 
procedette in mezzo al fuoco ardente, raggiungendo il lato opposto, 
illeso. Nemmeno le sue vesti bianche erano bruciate. 


"La potenza della formula si intensifica grazie all'energia che si 
sprigiona da voi, dalle vostre capacità, proprio come tutti gli 
incantesimi", disse. "La vostra immaginazione e la vostra forza di 
volontà sono la chiave. Non serve un incantesimo per resistere all'aria 
o ai fiori; allo stesso modo quando pronunciate la formula, dovete 
perfino dimenticarvi della necessità di fare un incantesimo per 
resistere al fuoco. Non fraintendetemi: resistere non significa ignorare 
la realtà del fuoco. Sentirete la sostanza della fiamma, la sua 
consistenza, la sua rabbia, e persino il suo calore, ma sarete 
consapevoli che non vi farà male, né vi danneggerà". 


Gli studenti approvarono uno per uno con un cenno del capo, 
pronunciarono la formula e attraversarono il fuoco. Alcuni si spinsero 
oltre, chinandosi e raccogliendo una manciata di fuoco che sotto il 
loro soffio si espanse come una bolla e si dissolse fra le loro dita. 
Sotha Sil sorrise. Stavano combattendo le loro paure in maniera 
ammirevole. 


Il capo, Proctor Thargallith, arrivò correndo dagli archi alberati, 
"Sotha Sil! Almalexia è giunta ad Artaeum. Iachesis mi ha mandato a 
chiamarvi". 


Sotha Sil si voltò verso Thargallith solo per un istante, ma capì 
immediatamente dalle grida cosa fosse successo. Il ragazzo nord 
Wellig non aveva pronunciato la formula correttamente e stava 
bruciando. L'odore dei capelli e della pelle fece piombare gli studenti 
nel panico mentre cercavano di uscire dal bacino, tirandolo con loro, 
ma l'inclinazione era troppo forte lontano dai punti d'ingresso. Con un 


solo gesto della mano, Sotha Sil spense il fuoco. 


Wellig e numerosi altri studenti si ustionarono, ma non gravemente. 
Lo stregone lanciò un incantesimo di guarigione su di loro, prima di 
rivolgersi a Thargallith. 


"Sarò da voi fra un momento e darò ad Almalexia il tempo di scuotere 
dal suo strascico la polvere della strada", Sotha Sil si rivolse di nuovo 
agli studenti, con voce piatta. "Non è la paura a rompere gli 
incantesimi, sono il dubbio e l'incompetenza i più grandi nemici degli 
incantatori. Maestro Wellig, preparate i bagagli. Mi assicurerò che una 
nave vi porti sulla terraferma domani mattina". 


Lo stregone trovò Almalexia e Iachesis nello studio, mentre 
sorseggiavano il tè e ridevano. Era più bella di quanto ricordasse, 
sebbene non l'avesse mai vista così scarmigliata, avvolta in un 
lenzuolo e intenta ad asciugare le lunghe trecce nere ancora umide 
dondolandole davanti al fuoco. All'arrivo di Sotha Sil, balzò in piedi e 
lo abbracciò. 


"Sei venuta a nuoto da Morrowind?", disse con fare scherzoso. 


"Piove molto da Skywatch fin giù sulla costa", spiegò, ricambiando il 
suo sorriso. 


"Solo mezza lega di distanza, ma qui non piove mai", disse fieramente 
Iachesis. "Certo, a volte mi manca l'eccitazione di Summerset, e a volte 
la stessa terraferma. Tuttavia, ancora mi sorprendo quando qualcuno 
là fuori riesce a portare a termine qualcosa. È un mondo pieno di 
distrazioni. A proposito di distrazioni, cos'è questa faccenda della 
guerra?". 


"Intendete dire quella che ha sparso sangue sul continente negli ultimi 
ottanta anni?", chiese Sotha Sil divertito. 


"Direi di sì", disse Iachesis stringendosi nelle spalle. "Come sta 
andando quella guerra?". 


"La perderemo, a meno che non riesca a convincere Sotha Sil a 
lasciare Artaeum", disse Almalexia smettendo di sorridere. Aveva 
intenzione di parlare all'amico in privato, ma il vecchio altmer le 
diede il coraggio di continuare. "Ho avuto delle visioni: sono certa che 
sia tutto vero". 


Sotha Sil rimase in silenzio per un momento, poi guardò Iachesis, 
"Devo tornare a Morrowind". 


"Conoscendovi bene, se dovete fare qualcosa, niente può fermarvi", 
sospirò il vecchio maestro. "Gli Psijic non vanno distratti dal loro 
obiettivo. Le guerre vengono combattute, gli imperi sorgono e 
scompaiono. Dovete andare, e anche noi". 


"Cosa intendete dire, Iachesis? Lascerete l'isola?". 


"No, l'isola abbandonerà il mare", disse Iachesis, mentre la sua voce 
assumeva un tono trasognato. "Nel giro di pochi anni, le nebbie 
lasceranno Artaeum e noi ce ne saremo andati. Noi siamo per natura 
consiglieri e ve ne sono già troppi a Tamriel. No, ce ne andremo e 
ritorneremo quando la terra avrà ancora bisogno di noi. Forse in 
un'altra era". 


L'anziano altmer si alzò a fatica e finì l'ultimo sorso della sua bevanda 
lasciando Sotha Sil e Almalexia soli: "Non perdete l'ultima nave". 


L'anno continua nel Secondo Seme. 


Secondo Seme 


Libro quinto del 2920 
Ultimo anno della Prima Era 
di 

Carlovac Townway 

10 Secondo Seme, 2920 

La Città imperiale, Cyrodiil 


"Vostra maestà imperiale", disse il Monarca Versidue-Shaie con un 
sorriso, aprendo la porta dei suoi appartamenti. "Non ho avuto 
occasione di vedervi recentemente. Credevo che foste... indisposto con 
l'incantevole Rijja". 


"Si è recata alle terme di Mir Corrup", disse l'Imperatore Reman III 
tristemente. 


"Vi prego, entrate". 


"Sono giunto al punto in cui posso fidarmi solo di tre persone: voi, mio 
figlio il principe e Rijja", disse l'imperatore nervosamente. "Il mio 
intero consiglio non è altro che un'accozzaglia di spie". 


"Vostra maestà imperiale, cosa vi affligge?", chiese il Monarca 
Versidue-Shaie in tono comprensivo chiudendo le spesse tende della 
camera. Ogni rumore proveniente dall'esterno cessò istantaneamente, 
l'echeggiare dei passi sul pavimento di marmo dei saloni e il canto 
degli uccelli nei giardini primaverili. 


"Sono venuto a sapere che una nota avvelenatrice, una donna di nome 
Catchica della tribù degli Orma di Black Marsh, si era infiltrata nelle 
file dell'esercito quando eravamo accampati presso Caer Suvio e mio 
figlio è stato avvelenato, prima della Battaglia di Bodrum. Sono certo 
che avrebbe preferito uccidere me, ma non ne ebbe l'opportunità", 
affermò l'imperatore con rabbia. "Il consiglio suggerisce di ottenere le 
prove del suo coinvolgimento prima di perseguirla". 


"Indubbiamente", disse il Monarca pensieroso. "Specialmente se 
qualcuno di loro era coinvolto nel complotto. Ho un'idea, vostra 
maestà imperiale". 


"Veramente?", disse Reman con impazienza. "Fatemi sapere!" 


"Dite al consiglio che lascerete perdere la questione e io invierò la 
guardia per rintracciare questa Catchica e seguirne i movimenti. Così 
scopriremo quali sono i suoi alleati e forse riusciremo ad avere un'idea 
della portata del complotto contro la vita di vostra maestà imperiale". 


"Sì", disse Reman compiaciuto. "E un piano eccellente. Seguiremo 
questa pista dovunque ci conduca". 


"Senza dubbio, vostra maestà imperiale", sorrise il Monarca 
spalancando le tende per permettere all'imperatore di uscire. Nel 
corridoio all'esterno, si trovava Savirien-Chorak, figlio di Versidue- 
Shaie. Il ragazzo si inchinò al passaggio dell'imperatore prima di 
entrare nella camera del Monarca. 


"Avete problemi, padre?", chiese sottovoce il giovane akaviri. "Ho 
udito che l'imperatore è venuto a conoscenza di... dell'avvelenatrice". 


"La grandezza dell'arte oratoria, ragazzo mio", disse Versidue-Shaie al 
figlio, "sta nel dire alle persone ciò che desiderano udire per indurli a 
fare quello che vuoi. Devi recapitare una lettera a Catchica e farle 
comprendere che, se non si attiene scrupolosamente alle istruzioni, la 
sua vita sarà in pericolo, più delle nostre". 


13 Secondo Seme, 2920 
Mir Corrup, Cyrodiil 


Rijja si immerse piacevolmente nella sorgente calda e gorgogliante, 
avvertendo un gradevole formicolio sulla sua pelle come se milioni di 
piccole pietre la massaggiassero. La sporgenza rocciosa sopra di lei la 
riparava dalla finissima pioggerellina nebbiosa, ma lasciava penetrare 
i raggi del sole, che diffondendosi attraverso l'intreccio dei rami degli 
alberi formavano strati di luce e ombra. Era un momento paradisiaco 
di una vita idilliaca e sapeva che, una volta terminato il trattamento, 
avrebbe recuperato completamente la sua incantevole bellezza. La sola 
cosa di cui sentiva il bisogno era un sorso d'acqua. Quella sorgente, 
sebbene straordinariamente corroborante, sapeva di gesso. 


"Acqua!", ordinò ai suoi servitori. "Portatemi dell'acqua!" 


Una donna dall'aspetto scarno con gli occhi bendati le si avvicinò 
prontamente e le porse una brocca colma d'acqua. Rijja era sul punto 
di mettersi a ridere per l'eccessivo pudore mostrato dalla donna, 
poiché lei stessa non si vergognava affatto delle sue nudità. Tuttavia, 


attraverso una lacerazione nello straccio, notò che la donna era 
completamente priva degli occhi. Assomigliava a una di quelle donne 
appartenenti alla tribù degli Orma di cui Rijja aveva sempre sentito 
parlare, ma che non aveva mai incontrato finora. Individui nati senza 
occhi, ma che avevano sviluppato straordinariamente tutti gli altri 
sensi. Il signore di Mir Corrup aveva assunto servitori davvero esotici, 
pensò fra sé. 


Un instante dopo, la donna si era già allontanata e ben presto fu 
dimenticata. Rijja trovò alquanto difficile distogliere l'attenzione dallo 
splendore del sole e dell'acqua. Aprì il tappo di sughero, ma il liquido 
al suo interno aveva uno strano odore acre. All'improvviso si rese 
conto di non essere da sola. 


"Lady Rijja", disse il capitano delle guardie imperiali. "Vedo che avete 
una certa confidenza con Catchica". 


"Non so neppure chi sia", disse confusamente Rijja mostrandosi 
irritata. "Cosa fate voi qui? Questo corpo non è per i vostri occhi 
maliziosi". 


"Voi dite di non conoscerla, ma vi abbiamo vista con lei appena un 
minuto fa", disse il capitano mentre raccoglieva la brocca e l'annusava. 
"Vi ha portato dell'icore di neivous, non è vero? Da usare per 
avvelenare l'imperatore?". 


"Capitano", disse una delle guardie avvicinandosi velocemente. "Non 
riusciamo a trovare l'argoniana. Sembra che sia letteralmente svanita 
nella foresta". 


"Sì, sono alquanto abili in questo", disse il capitano. "Comunque non 
importa. Abbiamo il suo contatto a corte. Questo dovrebbe compiacere 
sua maestà imperiale. Prendetela". 


Le guardie tirarono fuori bruscamente dalla vasca la donna 
completamente nuda, mentre gridava: "Sono innocente! Non so cosa 
stia succedendo, io non ho fatto nulla! L'imperatore vorrà le vostre 
teste per questo!". 


"Sì, immagino che lo farà", sorrise il capitano. "Se deciderà di credere 
alle vostre parole". 


21 Secondo Seme, 2920 


Gideon, Black Marsh 


La taverna Scrofa e Avvoltoio era un luogo alquanto fuori mano, il 
tipo di ritrovo preferito da Zuuk per questo genere di incontri. Oltre a 
lui e al suo compagno, nell'oscurità del locale vi erano soltanto un 
paio di vecchi lupi di mare con la mente annebbiata dai fumi 
dell'alcol. La sporcizia sparsa sul lurido pavimento poteva essere 
percepita più che vista. Dense nubi di polvere sospese nell'aria 
immobile erano illuminate dai deboli raggi di un sole morente. 


"Avete esperienza di combattimenti pesanti?", chiese Zuuk. "La 
ricompensa è buona per questo incarico, ma i rischi sono altrettanto 
elevati". 


"Certo che ho esperienza di combattimento", rispose Miramor con 
arroganza. "Ho preso parte alla Battaglia di Bodrum nemmeno due 
mesi fa. Se voi farete la vostra parte assicurandovi che l'imperatore 
attraversi Passo Dorsza con una minima scorta nel giorno e nell'ora 
convenuti, io farò il resto. Ma fate in modo che non si metta in viaggio 
sotto mentite spoglie. Non ho intenzione di massacrare tutte le 
carrozze di passaggio nella speranza che all'interno vi sia l'Imperatore 
Reman". 


Zuuk sorrise e Miramor guardò verso di lui nel volto assorto del 
kothringi. Gli piaceva il suo modo di apparire: un professionista 
esperto e fidato. 


"Siamo d'accordo allora", disse Zuuk. "Dopo potrete avere il resto del 
vostro oro". 


Zuuk posò sul tavolo in mezzo a loro il voluminoso scrigno. Quindi si 
alzò in piedi. 


"Aspettate qualche minuto prima di andarvene", disse Zuuk. "Non 
voglio che mi seguiate. Chi vi ha assoldato desidera mantenere 
l'anonimato, nel caso vi catturino e vi torturino". 


"Per me va bene", disse Miramor ordinando un altro punch. 


Zuuk cavalcava attraverso il dedalo di stradine di Gideon. Sia lui che 
il suo cavallo furono ben lieti di superare le porte e inoltrarsi nella 
campagna. La strada principale verso Castel Giovese era allagata come 
ogni anno a primavera, ma Zuuk conosceva una scorciatoia che 
passava attraverso le colline. Cavalcando rapido fra gli alberi ricurvi 
avvolti dal muschio e le rocce insidiose ricoperte di fango, giunse alle 
porte del castello in appena due ore. Non perse tempo e si incamminò 
verso la cella di Tavia, sulla sommità della torre più alta. 


"Cosa ne pensate di lui?", chiese l'Imperatrice. 


"E uno sciocco", rispose Zuuk. "Ma è senza dubbio l'individuo ideale 
per questo tipo di incarico". 


30 Secondo Seme, 2920 
Fortezza di Thurzo, Cyrodiil 


Rijja gridò più e più volte. Ma nel buio della sua cella, soltanto le 
enormi pietre grigie, ancora solidissime seppur velate di muschio, 
potevano udirla. Le guardie all'esterno erano indifferenti ai suoi 
lamenti, così come lo erano per gli altri prigionieri. Similmente 
l'imperatore, lontano svariate miglia nella Città Imperiale, aveva 
ignorato le grida d'innocenza. 


Gridava, ben consapevole che nessun altro l'avrebbe mai più ascoltata. 
31 Secondo Seme, 2920 
Passo Kavas Rim, Cyrodiil 


Erano passati giorni e settimane dall'ultima volta che Turala aveva 
visto un volto umano, cyrodilico o dunmer che fosse. Mentre 
procedeva lungo la strada, pensò tra sé quanto fosse strano che un 
luogo deserto come Cyrodiil fosse divenuto la Provincia Imperiale, 
sede stessa dell'Impero. Persino i bosmer nella provincia di Valenwood 
avevano foreste più popolate di questo bosco della terra centrale. 


Ritornò con la mente al passato. Era stato un mese fa, o forse due, 
quando aveva attraversato il confine da Morrowind diretta a Cyrodiil? 
Allora faceva molto più freddo, ma a parte questo particolare, aveva 
perso la cognizione del tempo. Le guardie si erano mostrate piuttosto 
rudi, ma poiché non portava armi con sé, avevano deciso di lasciarla 
passare. Da allora, aveva incontrato solo poche carovane. Con qualche 
avventuriero che si era accampato per la notte aveva persino 
condiviso il cibo, ma nessuno le aveva mai offerto un passaggio in 
città. 


Turala si tolse lo scialle e lo trascinò dietro di sé. Per un attimo, aveva 
avuto la sensazione che qualcuno la stesse seguendo e si voltò. Non 
c'era nessuno dietro di lei. Solo un uccellino appollaiato su un ramo 
che emetteva un suono simile a una risata. 


Continuò a camminare, poi si fermò. Stava accadendo qualcosa. Da 
qualche tempo sentiva calciare il bambino dentro il suo ventre, ma 


questa volta era uno spasmo di tipo diverso. Emise un gemito e si 
trascinò barcollando sul ciglio del sentiero, cadendo in mezzo all'erba. 
Il suo bambino stava per nascere. 


Si mise supina e iniziò a spingere, ma aveva la vista annebbiata dalle 
lacrime che le scendevano per il dolore e la frustrazione. Come era 
potuto accadere tutto ciò? Dare alla luce suo figlio in una landa 
desolata, da sola, quando il padre era il duca di Mournhold? Le sua 
grida di rabbia e di dolore fecero fuggire gli uccelli dagli alberi. 


L'uccello, che un momento prima rideva di lei, volò in mezzo alla 
strada. Batté le palpebre e l'uccello scomparve. Al suo posto, c'era un 
elfo nudo, non scuro come un dunmer, ma nemmeno pallido come un 
altmer. Comprese immediatamente che quello era un ayleid, un elfo 
selvaggio. Turala gridò, ma l'uomo la tenne ferma. Dopo qualche 
minuto di sforzo, avvertì un senso di liberazione e perse i sensi. 


Quando si risvegliò, udì il pianto della sua bambina. Era stata lavata e 
ora giaceva accanto a lei. Turala la prese in braccio e, per la prima 
volta quell'anno, lacrime di gioia le solcarono il viso. 


A bassa voce sussurrò rivolta agli alberi: "Grazie". Dopodiché riprese il 
cammino verso ovest, con la sua bambina in braccio. 


L'anno continua nel mese di Metà Annata. 


Metà Annata 


Libro sesto del 2920 

Ultimo anno della Prima Era 
di 

Carlovac Townway 

2 Metà Annata, 2920 
Balmora, Morrowind 


"L'esercito imperiale si è riunito a sud", disse Cassyr. "Adesso si trova a 
due settimane di marcia da Ald Iuval verso Lago Coronati ed è ben 
armato". 


Vivec annuì. Ald Iuval e la sua città gemella Ald Marak sul lato 
opposto del lago erano fortezze di importanza strategica. Già da 
tempo si attendeva un attacco contro le due fortezze. Il capitano tolse 
dalla parete una mappa delle regioni sud-occidentali della provincia di 
Morrowind e la distese in piano, lottando contro una leggera brezza 
estiva che spirava dal mare attraverso la finestra aperta. 


"Avete detto che sono ben armati?", chiese il capitano. 


"Sì, signore", disse Cassyr. "Erano accampati presso Bethal Gray nelle 
terre centrali. Fra le loro file non ho visto altro che armature 
daedriche, nanesche o d'ebano, armi di prima qualità e pesanti 
attrezzature da assedio". 


"Cosa mi sapete dire della presenza di stregoni e di imbarcazioni?", 
chiese Vivec. 


"Un'intera orda di maghi guerrieri", replicò Cassyr. "Ma nessuna 
imbarcazione". 


"Con un simile armamento pesante gli occorreranno almeno due 
settimane, come avete suggerito, per spostarsi da Bethal Gray al Lago 
Coronati", disse Vivec studiando con attenzione la mappa. "Si 
ritroverebbero impantanati nelle paludi se tentassero di aggirare il 
lago verso Ald Marak sul lato nord. Quindi devono aver pianificato di 
attraversare i canali in questo punto e di prendere Ald Iuval. In 
seguito potrebbero aggirare il lago dal lato est e prendere Ald Marak 


da sud". 


"Saranno estremamente vulnerabili lungo i canali", disse il capitano. 
"Ammesso che sferriamo il nostro attacco quando si trovano a più di 
metà strada e non potranno ritirarsi di nuovo nelle terre centrali". 


"Ancora una volta la vostra sagacia si è dimostrata di grande aiuto", 
disse Vivec sorridendo verso Cassyr. "Ancora una volta riusciremo a 
respingere i nostri aggressori imperiali". 


3 Metà Annata, 2920 
Bethal Gray, Cyrodiil 


"Passerete ancora di qua quando farete ritorno dopo la vostra 
vittoria?", chiese Lord Bethal. 


Il Principe Juilek a malapena ascoltò le parole dell'uomo. Tutta la sua 
attenzione era rivolta all'esercito intento a smantellare 
l'accampamento. Era una fresca mattina nella foresta, ma il cielo era 
limpido. Vi erano tutti i presupposti per un'estenuante marcia in un 
torrido pomeriggio, soprattutto con un'armatura così pesante. 


"Se saremo di ritorno in breve tempo, sarà a causa della nostra 
sconfitta", disse il principe. Riusciva a scorgere giù nel prato il 
Monarca Versidue-Shaie, intento a pagare il soprintendente di sua 
signoria per l'utilizzo del cibo, del vino e delle prostitute del villaggio. 
Mantenere un esercito era invero un onere dispendioso. 


"Mio principe", disse Lord Bethal con tono preoccupato. "Il vostro 
esercito si appresta a marciare verso oriente? In questo modo 
giungerete sulle rive del Lago Coronati. Forse dovreste muovere verso 
sud-est per raggiungere i canali". 


"Accertatevi soltanto che i vostri mercanti abbiano la quota a loro 
dovuta del vostro oro", disse il principe con un ghigno sul volto. 
"Lasciate che sia io a preoccuparmi della direzione presa dal mio 
esercito" 


16 Metà Annata, 2920 
Lago Coronati, Morrowind 


Vivec osservava la distesa azzurra del lago, nelle cui gelide acque si 
riflettevano la sua immagine e quella del suo esercito. Quello che non 
riusciva a scorgere era il riflesso dell'esercito imperiale. Avrebbe 


dovuto già aver raggiunto i canali ormai, escludendo eventuali 
imprevisti nella foresta. Una folta macchia di alti alberi lacustri dalla 
chioma sottile ostruiva buona parte della sua visuale sui canali. 
Tuttavia un intero esercito non avrebbe mai potuto spostarsi senza 
essere visto o sentito, specialmente le divisioni con armature pesanti 
alquanto rallentate nei movimenti. 


"Fatemi vedere la mappa di nuovo", disse al capitano. "Non esiste 
davvero alcun'altra via dalla quale potrebbero avvicinarsi?". 


"Abbiamo vedette appostate nelle paludi a nord nel caso in cui siano 
abbastanza folli da passarvi in mezzo e affondare nel fango", disse il 
capitano. "Come minimo saremmo stati avvertiti del loro passaggio. 
Ma non c'è altra via per attraversare il lago se non passare per i 
canali". 


Vivec assorto, guardò ancora la sua immagine riflessa che sembrava 
distorcere le sue sembianze, quasi a farsi gioco di lui. Quindi osservò 
di nuovo la mappa. 


"Un momento", disse Vivec rivolto a Cassyr. "Quando avete detto che 
l'esercito aveva un'intera orda di maghi guerrieri, come facevate a 
essere sicuro che si trattasse proprio di maghi guerrieri?". 


"Indossavano tuniche grigie con un simbolo mistico decorato", spiegò 
Cassyr. "Ho immaginato che fossero stregoni, d'altronde cos'altro 
avrebbe potuto accompagnare un esercito in un così vasto numero? 
Non avrebbero potuto essere tutti guaritori". 


"Sciocco!", ruggì Vivec. "Sono mistici addestrati nella Scuola 
dell'Alterazione. Hanno lanciato un incantesimo d'acqua soffiando 
sull'intero esercito". 


Vivec corse verso un nuovo punto di osservazione dal quale poteva 
vedere verso nord. Al di là del lago, sebbene fosse soltanto una piccola 
ombra all'orizzonte, si potevano scorgere le fiamme dell'assalto ad Ald 
Marak. Vivec urlò con furia e il capitano si apprestò a riorganizzare 
l'esercito per aggirare il lago e tentare una difesa del castello. 


"Tornate a Dwynnen", disse Vivec seccamente, prima di salire in sella 
per unirsi alla battaglia. "I vostri servigi non sono più necessari e 
nemmeno desiderati". 


Era ormai troppo tardi, quando l'esercito di Morrowind giunse in 
prossimità di Ald Marak. La città era già stata conquistata dall'esercito 
imperiale. 


19 Metà Annata, 2920 
La Città Imperiale, Cyrodiil 


Il Monarca giunse nella Città Imperiale nel bel mezzo dei 
festeggiamenti. Le strade erano affollate da uomini e donne che lo 
salutavano come il simbolo della presa di Ald Marak. A essere sinceri, 
buona parte di loro avrebbe preferito acclamare il principe, se 
anch'egli fosse stato di ritorno, e Versidue-Shaie ne era consapevole. 
Nondimeno era veramente compiaciuto della cosa. Mai prima d'ora gli 
abitanti di Tamriel avevano acclamato la venuta di un akaviri nella 
loro terra. 


L'Imperatore Reman III lo accolse con un caldo abbraccio, quindi aprì 
la lettera inviata dal principe che il Monarca recava con sé. 


"Non comprendo", disse infine compiaciuto ma confuso. "Siete passati 
sotto il lago?". 


"Ald Marak è una fortezza quasi inespugnabile", spiegò il Monarca. 
"Potrei aggiungere, come l'esercito di Morrowind ha certamente 
compreso, ora che si trova all'esterno. Per prendere la città, siamo stati 
costretti ad attaccare di sorpresa e con le truppe in armatura pesante. 
Grazie all'incantesimo che ci ha permesso di respirare sott'acqua, 
siamo stati in grado di muoverci più velocemente di quanto Vivec 
avrebbe potuto immaginare. L'ambiente acquatico ha alleggerito il 
peso delle armature. Inoltre, attaccando dalla sponda occidentale le 
difese erano assai più deboli". 


"Eccezionale!", disse l'imperatore compiaciuto. "Siete un formidabile 
stratega, Versidue-Shaie! Se vostro padre fosse stato abile quanto voi, 
Tamriel sarebbe sotto il dominio akaviri!". 


Il Monarca non aveva pensato di prendersi il merito del geniale piano 
del Principe Juilek, ma ripensando alla sconfitta subita dal suo popolo 
nell'invasione di duecentosedici anni prima, a cui aveva fatto 
riferimento l'imperatore, mutò le sue intenzioni. Sorrise con modestia 
e si beò di quegli elogi. 


21 Metà Annata, 2920 
Ald Marak, Morrowind 


Savirien-Chorak si arrampicò strisciando sulle mura e osservò 
attraverso una feritoia la ritirata dell'esercito di Morrowind verso la 
foresta, tra le paludi e i terreni del castello. Quello sembrava il 


momento ideale per sferrare l'attacco. Forse avrebbero potuto bruciare 
la foresta e con essa l'intero esercito. Forse con Vivec nelle mani del 
nemico, l'esercito avrebbe permesso loro di occupare anche Ald Iuval. 
Decise di suggerire queste sue idee al principe. 


"Sembrerebbe che voi abbiate dimenticato", disse ridendo il Principe 
Juilek. "che io stesso ho dato la mia parola che l'esercito e i suoi 
comandanti non sarebbero stati toccati durante i negoziati per 
l'armistizio. Non avete imparato l'onore durante le campagne di guerra 
ad Akavir?". 


"Mio principe, sono nato qui nel continente di Tamriel, non sono mai 
stato nella terra natale del mio popolo", replicò l'uomo-rettile. "Ciò 
nonostante i vostri metodi mi sembrano alquanto singolari. Avete 
preteso un duello senza esclusione di colpi quando abbiamo 
combattuto nell'arena imperiale cinque mesi or sono e in tal modo io 
mi sono battuto". 


"Quello era un gioco", replicò il principe prima di annuire al suo 
attendente per far entrare il comandante dunmer. 


Juilek non aveva mai visto Vivec prima d'ora, ma aveva sentito dire 
che era una sorta di dio vivente. Quello che si trovò dinanzi però non 
era che un uomo. Un uomo corpulento, di bell'aspetto, con un volto 
intelligente, ma comunque un uomo. Il principe ne fu compiaciuto: un 
uomo con il quale si poteva parlare, non una divinità. 


"Vi porgo i miei saluti, mio valoroso avversario", disse Vivec. "Sembra 
che ci troviamo a un punto morto". 


"Non necessariamente", disse il principe. "Voi non volete cederci 
Morrowind e io non posso biasimarvi per questo. Nondimeno, io devo 
ottenere le vostre terre costiere per proteggere l'Impero da eventuali 
minacce d'invasione dal mare e alcune fortezze strategiche di confine, 
come questa e come Ald Umbeil, Tel Aruhn, Ald Lambasi e Tel 
Mothrivra". 


"E in cambio?", chiese Vivec. 


"In cambio?", rise Savirien-Chorak. "Dimenticate che siamo noi i 
V| 
vincitori, non voi". 


"In cambio", disse il Principe Juilek con diplomatica cautela. 
"Morrowind non subirà ulteriori attacchi da parte dell'esercito 
imperiale, se non in risposta a un vostro attacco. Voi sarete protetti 
dalle minacce d'invasione dalla flotta imperiale. Inoltre il vostro 


territorio potrà espandersi annettendo alcune regioni di Black Marsh a 
vostra scelta, purché non siano necessarie all'Impero". 


"Un'offerta ragionevole", disse Vivec dopo una pausa. "Dovete 
perdonarmi, non sono abituato ai cyrodilici che offrono qualcosa in 
cambio di ciò che hanno preso. Posso avere alcuni giorni per 
riflettere?". 


"Ci incontreremo di nuovo tra una settimana", disse il principe con un 
sorriso. "Nel frattempo, se non subiremo attacchi dal vostro esercito, 
considereremo questo un periodo di tregua". 


Vivec lasciò la camera del principe, sentendo che Almalexia aveva 
ragione. La guerra era giunta infine al termine. Questo principe 
sarebbe stato un eccellente imperatore. 


L'anno continua nella Luce del Cielo. 


Luce del Cielo 


Libro settimo del 2920 
L'ultimo anno della Prima Era 
di 

Carlovac Townway 

4 Luce del Cielo, 2920 

La Città Imperiale, Cyrodiil 


L'Imperatore Reman III e il Monarca, Versidue-Shaie, passeggiavano 
nei giardini imperiali. Costellati di statue e fontane, i giardini a nord si 
addicevano allo stato d'animo dell'imperatore, ma erano anche gli acri 
più freschi in città durante la calura estiva. Sobrie aiuole grigio-blu e 
verdi, disposte su più livelli, torreggiavano tutto intorno a loro mentre 
camminavano. 


"Vivec ha accettato le condizioni del principe per la pace", disse 
Reman. "Mio figlio tornerà fra due settimane". 


"Questa è un'eccellente notizia", osservò il Monarca prudentemente. 
"Spero che il dunmer rispetterà le condizioni. Avremmo potuto 
chiedere di più. La fortezza di Black Gate, per esempio. Ma ritengo che 
il principe sappia cosa sia ragionevole. Non indebolirebbe l'Impero 
soltanto per ottenere la pace". 


"Ultimamente ho pensato a Rijja e a cosa l'abbia indotta a tramare 
contro la mia stessa vita", disse l'imperatore fermandosi ad ammirare 
una statua della Regina Schiava, Alessia, prima di proseguire. "L'unica 
cosa che possa dare un senso a quell'azione è l'eccessiva ammirazione 
che ha verso mio figlio. Potrebbe aver amato me per il mio potere e 
per la mia personalità, ma lui, dopotutto, è giovane e di bell'aspetto e 
un giorno erediterà il mio trono. Deve aver pensato che se io fossi 
morto, lei avrebbe avuto un imperatore giovane e potente". 


"Il principe... sapeva di questo complotto?", chiese Versidue-Shaie. Era 
un gioco difficile da giocare, prevedere dove la paranoia 
dell'imperatore si sarebbe poi indirizzata. 


"Oh, non credo", rispose Reman sorridendo. "No, mio figlio mi ama 
molto". 


"Siete a conoscenza che Corda, sorella di Rijja, è un'iniziata del 
conservatorium di Morwha a Hegathe?", chiese il Monarca. 


"Morwha?", domandò l'imperatore. "L'ho dimenticato: che divinità è 
questa?". 


"La lasciva dea della fertilità degli Yokudani", rispose il Monarca. "Ma 
non lasciva quanto Dibella. Pudica, ma certamente incline al sesso". 


"Ho chiuso con le donne vogliose. L'imperatrice, Rijja, perfino troppo 
vogliosa. La brama d'amore conduce alla brama di potere", 
l'imperatore si strinse nelle spalle. "Ma una sacerdotessa iniziata con 
un sano appetito sessuale parrebbe l'ideale. Dunque, cosa stavate 
dicendo riguardo a Black Gate?". 


6 Luce del Cielo, 2920 
Fortezza di Thurzo, Cyrodiil 


Rijja se ne stava in piedi con animo sereno e guardava il pavimento di 
nuda pietra mentre l'imperatore parlava. Non l'aveva mai vista prima 
così pallida e mesta. Avrebbe potuto esser lieta almeno perché stava 
per tornare nella sua patria. Poiché, se fosse partita ora, avrebbe 
potuto essere a Hammerfel per la Sagra del Mercante. Niente di quello 
che lui diceva sembrava suscitare in lei una qualche reazione. Il 
soggiorno di un mese e mezzo nella Fortezza di Thurzo sembrava 
avere annientato la sua vitalità. 


"Stavo pensando", disse infine l'imperatore, "di ospitare vostra sorella 
minore, Corda, qui a palazzo per un periodo. Credo che preferirebbe 
questo al conservatorium di Hegathe, non credete?". 


Una reazione, finalmente. Rijja guardò l'imperatore con un odio 
animale, scagliandosi contro di lui come una furia. Le sue unghie 
erano divenute lunghe durante la sua prigionia e gliele conficcò nel 
volto, negli occhi. Lui urlò per il dolore, mentre le guardie la spinsero 
indietro colpendola ripetutamente con il dorso della spada, finché non 
cadde priva di sensi. 


Fu chiamato immediatamente un guaritore, ma ormai l'Imperatore 
Reman III aveva perso il suo occhio destro. 


23 Luce del Cielo, 2920 


Balmora, Morrowind 


Vivec uscì dall'acqua sentendo la calura del giorno scivolare via dalla 
sua pelle e prese un asciugamano da uno dei suoi servitori. Sotha Sil 
osservò il suo vecchio amico dal balcone. 


"Sembra che abbiate collezionato qualche altra cicatrice dall'ultima 
volta che vi ho visto", disse lo stregone. 


m 


"Azura mi ha garantito che non ne avrò altre per un po", rise Vivec. 


"Quando siete arrivato?". 


"Poco più di un'ora fa", rispose Sotha Sil scendendo le scale fino al 
bordo della vasca. "Credevo di venire a concludere una guerra, ma 
sembra che l'abbiate fatto senza di me". 


"Sì, otto anni sono lunghi abbastanza per una battaglia incessante", 
ribatté Vivec abbracciando Sotha Sil. "Abbiamo fatto alcune 
concessioni, ma anche loro. Quando il vecchio imperatore sarà morto 
forse entreremo in un'epoca d'oro. Il Principe Juliek è molto saggio per 
la sua età. Dov'è Almalexia?". 


"A prendere il duca di Mournhold. Dovrebbero essere qui domani 
pomeriggio". 


I due uomini furono distratti dalla vista di qualcosa in direzione di un 
angolo del palazzo. Un cavaliere stava avvicinandosi attraversando la 
città e dirigendosi verso la gradinata frontale. Era palese che la donna 
aveva galoppato senza sosta per molto tempo. La incontrarono nello 
studio, dove irruppe respirando affannosamente. 


"Siamo stati traditi", disse ansimando. "L'esercito imperiale si è 
impossessato di Black Gate". 


24 Luce del Cielo, 2920 
Balmora, Morrowind 


Era la prima volta in diciassette anni che i tre membri del Tribunale di 
Morrowind si incontravano nello stesso posto, da quando Sotha Sil era 
partito per Artaeum. Tutti e tre avrebbero desiderato che le 
circostanze della loro riunione fossero diverse. 


"Da quel che abbiamo saputo, mentre il principe stava facendo ritorno 
a Cyrodiil verso sud, una seconda armata imperiale scendeva da nord", 
disse Vivec ai suoi compatrioti dal volto impassibile. "È ragionevole 
ritenere che Juliek non sapesse dell'attacco". 


"Tuttavia non sarebbe neppure insensato supporre che abbia 
progettato di creare un diversivo mentre l'imperatore sferrava l'attacco 
su Black Gate", ribatté Sotha Sil. "Questo avvenimento deve essere 
considerato come un'interruzione della tregua". 


"Dov'è il duca di Mournhold?", chiese Vivec. "Vorrei sapere cosa ne 
pensa in merito". 


"Sta incontrandosi con la Madre Notte a Tel Aruhn", disse Almalexia 
pacatamente. "Gli ho detto di aspettare finché non avesse parlato con 
voi, ma mi ha detto che la questione era già stata rimandata 
abbastanza a lungo". 


"Coinvolgerebbe i Morag Tong in questioni esterne?", Vivec scosse la 
testa e guardò Sotha Sil: "Vi prego, fate il possibile. L'assassinio non 
farà altro che danneggiare le cose. Questa faccenda dev'essere 
sistemata con la diplomazia o la battaglia". 


25 Luce del Cielo, 2920 
Tel Aruhn, Morrowind 


La Madre Notte incontrò Sotha Sil nel suo salone, illuminato solo dalla 
luna. Era crudelmente bella, con indosso il suo semplice abito di seta e 
distesa sul divano. Con un cenno, congedò le sue guardie dal mantello 
rosso e offrì del vino allo stregone. 


"Avete mancato il vostro amico, il duca, per poco", mormorò. "Era 
davvero afflitto, ma penso che risolveremo il suo problema". 


"Ha offerto un compenso ai Morag Tong per assassinare l'imperatore?", 
chiese Sotha Sil. 


"Non avete peli sulla lingua, vero? Bene. Adoro gli uomini che parlano 
schiettamente: si risparmia così tanto tempo. Naturalmente, non posso 
riferirvi ciò di cui abbiamo parlato io e il duca", disse sorridendo. 
"Nuocerebbe agli affari". 


"E se vi offrissi altrettanto oro per non assassinare l'imperatore?". 


"I Morag Tong uccidono per la gloria di Mephala e per lucro", osservò 
parlando nel suo bicchiere di vino. "Noi non uccidiamo tanto per farlo. 
Sarebbe un sacrilegio. Una volta che l'oro del duca sarà arrivato nel 
giro di tre giorni, porteremo a termine il compito. E temo che non ci 
sogneremmo mai di prendere in considerazione un'offerta contraria. 
Sebbene siamo tanto una società quanto un ordine religioso, non ci 


pieghiamo alla legge della domanda e dell'offerta, Sotha Sil". 
27 Luce del Cielo, 2920 
Il Mare Interno, Morrowind 


Erano due giorni ormai che Sotha Sil osservava le acque in attesa di 
una nave particolare e ora la vide. Una grande nave con la bandiera di 
Mournhold. Lo stregone respirò una boccata d'aria e la intercettò 
prima che raggiungesse il porto. Un velo di fiamme avvolse la sua 
figura, camuffando la sua voce e mutandola in quella di un daedra. 


"Abbandonate la vostra nave!", urlò con voce profonda, "se non volete 
affondare con essa!". 


In verità, Sotha Sil avrebbe potuto fare esplodere la nave con un'unica 
palla di fuoco, ma scelse di prendere tempo per dare all'equipaggio la 
possibilità di tuffarsi nelle calde acque. Quando fu sicuro che non vi 
fosse anima viva a bordo, fece convergere tutta la sua energia in 
un'onda distruttiva che si abbatté scuotendo l'aria e l'acqua. La nave e 
la ricompensa del duca per i Morag Tong affondarono nelle profondità 
del Mare Interno. 


"Madre Notte", disse fra sé Sotha Sil, mentre si faceva trasportare dalla 
corrente verso la riva per avvisare il comandante del porto che alcuni 
marinai dovevano essere tratti in salvo. "Tutti si piegano alla legge 
della domanda e dell'offerta". 


L'anno continua nell'Ultimo Seme. 


Ultimo Seme 


Libro ottavo del 2920 
Ultimo anno della Prima Era 
di 

Carlovac Townway 

1 Ultimo Seme, 2920 
Mournhold, Morrowind 


AI calar della sera si erano radunati tutti alla corte del duca per 
godersi l'effluvio e il calore del fuoco in cui ardevano rami secchi e 
foglie di verdamara. Minuscole faville fluttuavano nell'aria, 
ondeggiando per un attimo prima di scomparire. 


"Sono stato avventato", riconobbe il duca con tono serio. "Ma Lorkhan 
ha mostrato il suo compiacimento, e ogni cosa è a posto adesso. I 
Morag Tong non assassineranno l'imperatore ora che il pagamento che 
avevo garantito loro giace sul fondo del Mare Interno. Pensavo che 
aveste stipulato una sorta di armistizio con i principi daedra". 


"Ciò che i vostri marinai hanno riconosciuto come un daedra forse era 
qualcosa di diverso", disse Sotha Sil. "Forse era mago guerriero 
rinnegato, oppure di un dardo elettrico". 


"Il principe e l'imperatore sono in viaggio per prendere possesso di Ald 
Lambasi come previsto dall'armistizio. È certamente tipico dei 
cyrodilici considerare che le loro concessioni siano negoziabili, a 
differenza delle nostre", disse Vivec tirando fuori una mappa. 
"Possiamo incontrarli qui, presso Fervinthil, in questo villaggio situato 
a nord-ovest di Ald Lambasi". 


"Ma li incontreremo per discutere", chiese Almalexia, "o per dare 
battaglia?". 


Nessuno fu in grado di dare una risposta. 
15 Ultimo Seme, 2920 


Fervinthil, Morrowind 


Un violento temporale di fine estate si abbatté sul piccolo villaggio 
oscurando completamente il cielo. Soltanto il balenare dei fulmini, che 
rimbalzavano di nuvola in nuvola come sinistri acrobati, squarciava 
l'oscurità. L'acqua fluiva rapida lungo le strette viuzze e ormai aveva 
raggiunto l'altezza delle caviglie. Il principe doveva gridare per essere 
udito dai suoi capitani, sebbene si trovassero a poca distanza da lui. 


"C'è una locanda più avanti! Aspetteremo là il cessare del temporale 
prima di proseguire verso Ald Lambasi!". 


La locanda era calda e asciutta, e molto affollata. I locandieri facevano 
spola trasportando caraffe di greef e vino in una stanza sul retro, 
palesemente eccitati dalla presenza di un illustre visitatore. Un 
personaggio molto più in vista del semplice erede dell'impero di 
Tamriel. Divertito, Juilek li guardava affaccendarsi finché 
improvvisamente udì per puro caso il nome di "Vivec". 


"Mio caro Lord Vivec", disse irrompendo nella stanza sul retro. "Dovete 
credermi, non sapevo nulla dell'attacco presso Black Gate, se non 
quando ormai si era già verificato. Naturalmente lo restituiremo alle 
vostre cure senza indugio. Vi avevo scritto una lettera a tal proposito, 
indirizzata al palazzo di Balmora, ma è evidente che non vi trovate là", 
si fermò a osservare i molti volti a lui sconosciuti che erano nella 
stanza. "Perdonatemi, lasciate che mi presenti. Mi chiamo Juilek di 
Cyrodiil". 


"Il mio nome è Almalexia", disse la donna più splendida che il principe 
avesse mai visto. "Volete unirvi a noi?". 


"Sotha Sil", disse un dunmer dall'aspetto austero avvolto in un 
mantello bianco, stringendo la mano del principe e invitandolo a 
sedersi. 


"Indoril Brindisi Dorom, duca-principe di Mournhold", disse un uomo 
corpulento al suo fianco mentre si sedeva. 


"Riconosco che gli eventi dell'ultimo mese possono suggerire, nel 
migliore dei casi, che l'esercito imperiale agisca fuori dal mio 
controllo", disse il principe dopo aver ordinato del vino. "E in verità, è 
così. L'esercito appartiene a mio padre". 


"Ho sentito dire che anche l'imperatore sarebbe giunto ad Ald 
Lambasi", disse Almalexia. 


"Ufficialmente, è qui", disse il principe con cautela. "Ufficiosamente, si 
trova ancora nella Città Imperiale. Ha subito uno spiacevole 


incidente". 


Vivec lanciò un'occhiata veloce verso il duca prima di rivolgersi al 
principe: "Un incidente?". 


"Oh, sta bene", si affrettò a dire il principe. "Sopravvivrà, ma pare che 
perderà un occhio. Si è trattato di un diverbio che non ha nulla a che 
fare con la guerra. L'unica buona notizia è che, durante la sua 
convalescenza, io ho l'uso del suo sigillo. Qualsiasi accordo sottoscritto 
fin d'ora sarà vincolante per l'Impero, sia durante il regno di mio 
padre che nel mio". 


"Che si dia inizio agli accordi", sorrise Almalexia. 
16 Ultimo Seme, 2920 
Wroth Naga, Cyrodiil 


Il piccolo villaggio di Wroth Naga accolse Cassyr con le sue casette 
colorate abbarbicate su un promontorio che dominava la distesa 
dell'altopiano di Wrothgarian e più oltre High Rock. Se il suo umore 
fosse stato migliore, quella vista sarebbe stata davvero impressionante. 
Per come si sentiva, era in grado di ragionare solo in termini pratici e 
pensò che un piccolo villaggio come quello avrebbe offerto scarse 
provviste per lui e il suo cavallo. 


Cavalcò fino a raggiungere la piazza principale dove si trovava una 
locanda chiamata Il Richiamo dell'Aquila. Dopo aver ordinato allo 
stalliere di porre al riparo e rifocillare il suo cavallo, Cassyr si diresse 
verso la locanda e rimase sorpreso dalla sua atmosfera. Un 
menestrello, che un tempo aveva visto esibirsi a Gilderdale, suonava 
una vecchia melodia vivace dinanzi a un pubblico festoso di 
montanari. Una simile forzata allegria non era certo ciò che Cassyr 
avrebbe desiderato in quel momento. All'unico tavolo appartato dalla 
festa, sedeva una donna dunmer dall'aria triste. Prese il suo bicchiere e 
si sedette al suo tavolo senza essere invitato. Soltanto quando si 
avvicinò, notò che aveva in braccio un neonato. 


"Sono appena arrivato da Morrowind", disse con un certo imbarazzo, a 
voce bassa. "Ho combattuto per Vivec e il duca di Mournhold contro 
l'esercito imperiale. Probabilmente mi considererete un traditore del 
mio popolo". 


"Sono anch'io una traditrice del mio popolo", disse la donna mostrando 
la mano che recava un marchio. "Significa che non posso mai più fare 
ritorno alla mia terra". 


"Be', non penserete certo di restare qui?", sorrise Cassyr. "Di certo è 
molto pittoresco, ma con l'arrivo dell'inverno ci sarà così tanta neve da 
rimanere sepolti. Non è il posto adatto a una bambina. Qual è il suo 
nome?". 


"Bosriel. Significa bellezza della foresta. Dove siete diretto?". 


"Dwynnen, nella baia di High Rock. Siete la benvenuta se vorrete 
unirvi a me. La vostra compagnia mi sarà di aiuto". Le porse la mano: 
"Cassyr Whitley". 


"Turala ", disse la donna dopo una pausa. Sul principio stava per 
pronunciare per primo il suo nome di famiglia, come vorrebbe la 
tradizione, ma poi si rese conto che quel nome non le apparteneva 
più. "Mi piacerebbe molto accompagnarvi, vi ringrazio". 


19 Ultimo Seme, 2920 
Ald Lambasi, Morrowind 


Nel silenzio della grande sala del castello si trovavano cinque uomini e 
due donne. Si udivano soltanto il raschiare della penna d'oca sulla 
ruvida pergamena e il sommesso tamburellare della pioggia contro 
l'enorme finestra a vetri. Nel momento in cui il principe appose il 
sigillo di Cyrodiil sul documento, la pace fu ufficiale. Il duca di 
Mournhold proruppe in un grido di felicità e ordinò che fosse portato 
del vino per celebrare la fine di otto anni di guerra. 


Solo Sotha Sil se ne stava in disparte. Il suo volto non lasciava 
trasparire alcuna emozione. Coloro che lo conoscevano meglio 
sapevano che non credeva né agli epiloghi né agli inizi, ma nel ciclo 
incessante di cui questo rappresentava soltanto una minima parte. 


"Mio principe", disse il cerimoniere di corte dispiaciuto di aver 
interrotto i festeggiamenti. "C'è un messaggero inviato da vostra 
madre, l'imperatrice. Chiede di vedere vostro padre, ma poiché non è 
ancora arrivato..." 


Juilek si scusò e andò a parlare con il messaggero. 
"L'imperatrice non vive nella Città Imperiale?", chiese Vivec. 


"No", rispose Almalexia scuotendo tristemente il capo. "Suo marito l'ha 
rinchiusa nelle segrete di Black Marsh, temendo che stesse 
pianificando una rivolta contro di lui. Lei è molto ricca e ha potenti 
alleati nelle terre coloviane occidentali, così non può né sposarsi con 


qualcun'altra né farla giustiziare. Sono diciassette anni, da quando 
Juilek era un bambino, che si trovano a questo punto morto". 


Il principe tornò dopo qualche minuto. Dal suo viso trapelava una 
certa inquietudine, nonostante si sforzasse di celarla. 


"Mia madre ha bisogno di me", disse semplicemente. "Sono desolato, 
ma devo andarmene immediatamente. Se posso avere una copia del 
trattato, lo porterò con me per mostrare all'imperatrice quanto di 
buono abbiamo fatto oggi. Poi lo porterò alla Città Imperiale per 
renderlo ufficiale". 


Il Principe Juilek se ne andò accompagnato dai saluti cordiali dei Tre 
di Morrowind. Mentre lo osservavano allontanarsi a cavallo, verso sud 
e Black Marsh, nella notte spazzata dalla pioggia, Vivec disse: "Tamriel 
vivrà tempi assai migliori quando lui salirà sul trono". 


31 Ultimo Seme, 2920 
Passo Dorsza, Black Marsh 


La luna stava sorgendo sopra la cava abbandonata, fumante di gas di 
palude per l'estate particolarmente torrida, mentre il principe e le sue 
due guardie comparvero a cavallo sul limitare della foresta. Enormi 
cumuli di terra e letame erano stati ammassati nelle epoche remote da 
qualche tribù primitiva di Black Marsh, ormai scomparsa da tempo, 
nella speranza di allontanare le minacce provenienti dal nord. 
Evidentemente quelle minacce erano riuscite a penetrare attraverso 
Passo Dorsza, l'enorme frattura nel baluardo triste e solitario che si 
estendeva per miglia e miglia. 


I neri alberi contorti che crescevano sulla barriera di roccia 
proiettavano strane ombre simili a un intricato reticolo. La mente del 
principe era rivolta alla misteriosa lettera della madre, che alludeva 
alla minaccia di un'invasione. Naturalmente non poteva farne 
menzione ai dunmer, almeno finché non avesse avuto maggiori 
elementi a disposizione e ne avesse informato suo padre. Dopo tutto 
quella lettera era indirizzata a lui. Era stato quel tono di estrema 
urgenza che lo aveva indotto a recarsi di persona a Gideon. 


L'imperatrice lo aveva messo in guardia contro una banda di ex 
schiavi che attaccavano le carovane dirette a Passo Dorsza. Gli 
consigliò di assicurarsi che il suo scudo Imperiale fosse ben visibile, 
per mostrare che non si trattava di uno degli odiati trafficanti di 
schiavi dunmer. Cavalcando fra le folte erbacce che invadevano il 
passo come un fiume avvelenato, il principe ordinò che il suo scudo 


fosse bene in vista. 


"Capisco perché gli schiavi sfruttano questa posizione", disse il 
capitano del principe. "E il luogo ideale per un'imboscata". 


Juilek annuì con il capo, ma i suoi pensieri erano da tutt'altra parte. 
Quale oscura minaccia di invasione aveva scoperto l'imperatrice? Che 
gli akaviri avessero di nuovo preso il mare? In tal caso, come aveva 
potuto sua madre venirne a conoscenza dato che si trovava rinchiusa 
nella sua cella di Castel Giovese? Un fruscio tra le erbacce seguito da 
un acuto grido umano dietro di lui interruppero le sue riflessioni. 


Si guardò intorno e si rese conto di essere rimasto solo. La sua scorta 
era sparita. 


Il principe osservò il mare d'erba illuminato dalla luna che ondeggiava 
formando disegni quasi ipnotici, sospinto dal flusso e riflusso del 
vento notturno che penetrava attraverso il valico. Era impossibile dire 
se sotto quel confuso agitarsi si trovasse un soldato aggredito, oppure 
un cavallo morente. Il sibilare del vento soffocava ogni rumore 
prodotto dalle vittime dell'agguato. 


Juilek sfoderò la sua spada e pensò al da farsi. La sua mente ordinò al 
suo cuore di mantenere il sangue freddo. Si trovava assai più vicino 
all'uscita del valico che all'entrata. Qualunque cosa avesse trucidato la 
sua scorta doveva trovarsi dietro di lui. Se avesse cavalcato 
abbastanza velocemente, avrebbe potuto guadagnare terreno. Spronò 
il cavallo al galoppo e si diresse verso le colline dinanzi, incorniciate 
da enormi ammassi neri di letame. 


Quando fu disarcionato, stava superando gli ostacoli davanti a sé, ma 
accadde tutto così in fretta che non si rese conto di nulla. Si ritrovò a 
terra poco lontano da dove era caduto il suo cavallo e nell'impatto si 
ruppe una spalla e la schiena. Fu pervaso da un profondo torpore 
mentre osservava il suo povero destriero morente con il ventre 
squarciato da una delle tante lance che fuoriuscivano dalla superficie 
dell'erba. 


Il Principe Juilek non fu in grado di voltarsi e guardare negli occhi la 
figura che affiorava dall'erba, né tanto meno di muoversi per 
difendersi. La sua gola fu recisa senza tanti complimenti. 


Miramor imprecò quando la luce della luna illuminò il viso della sua 
vittima. Aveva visto l'imperatore durante la Battaglia di Bodrum 

quando combatteva sotto gli ordini di sua maestà imperiale e questo 
non era di certo lui. Frugandogli addosso trovò la lettera e il trattato 


firmato da Vivec, Almalexia, Sotha Sil e dal duca di Mournhold in 
rappresentanza di Morrowind e dal Principe Juilek di Cyrodiil, in 
rappresentanza dell'Impero di Cyrodiil. 


"Che io sia maledetto", borbottò Miramor fra sé e il fruscio dell'erba. 
"Ho ucciso soltanto un principe. Quale sarà la mia ricompensa?". 


Miramor distrusse la lettera come gli aveva ordinato Zuuk e mise in 
tasca il trattato. Come minimo, una simile curiosità avrebbe avuto un 
certo valore di mercato. Smontò le trappole mentre valutava le sue 
prossime mosse. Ritornare a Gideon e richiedere al suo padrone una 
ricompensa minore per aver ucciso l'erede? Proseguire verso nuove 
terre? Se non altro, pensò, dalla Battaglia di Bodrum aveva acquisito 
due abilità fondamentali. Dai dunmer aveva imparato a costruire 
trappole con le lance. E dopo aver lasciato l'esercito imperiale, aveva 
imparato a muoversi furtivamente nell'erba. 


L'anno continua nel Focolare. 
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2 Focolare, 2920 

Gideon, Black Marsh 


L'Imperatrice Tavia giaceva di traverso sul letto. Un caldo vento di 
fine estate, che lei non poteva sentire, faceva sbattere le imposte della 
sua cella contro le sbarre di ferro. Le sembrava che la gola le andasse 
a fuoco, ma ancora singhiozzava in modo incontrollabile stringendo il 
suo ultimo arazzo tra le mani. I suoi lamenti echeggiarono in ogni sala 
vuota di Castel Giovese, interrompendo le domestiche, intente nelle 
pulizie, e le guardie mentre conversavano. Una delle sue domestiche 
salì le anguste scale per far visita alla sua signora, ma il capo delle 
guardie Zuuk si mise in piedi sulla soglia e scosse la testa. 


"Ha appena saputo della morte del figlio", disse placidamente. 
5 Focolare, 2920 
La Città Imperiale, Cyrodiil 


"Vostra maestà imperiale", disse il Monarca Versidue-Shaie attraverso 
la porta. "Potete aprire la porta. Vi garantisco che siete perfettamente 
al sicuro. Nessuno vuole uccidervi". 


"Per il sangue di Mara!", replicò la voce dell'Imperatore Reman III, 
smorzata, isterica, con sfumature di follia. "Qualcuno ha assassinato il 
principe mentre reggeva il mio scudo! Potrebbero aver pensato che si 
trattasse di me!". 


"Avete sicuramente ragione, vostra maestà imperiale", rispose il 
Monarca evitando qualunque tono di derisione nella sua voce, mentre 
i suoi neri occhi a mandorla roteavano con disprezzo. "Dobbiamo 
trovare e punire il malfattore responsabile della morte di vostro figlio. 
Ma non possiamo farlo senza di voi. Dovete mostrarvi coraggioso per 
il vostro Impero". 


Non vi fu risposta. 


"Almeno, uscite a firmare l'ordine di esecuzione di Lady Rijja", chiese 
il Monarca. "Permetteteci di eliminare l'unico traditore e assassino di 
cui siamo certi". 


Ci fu una breve pausa, quindi il suono di mobili trascinati sul 
pavimento. Reman aprì appena la porta, ma il Monarca riuscì a vedere 
il suo volto furioso e spaventato e l'orribile ammasso di pelle lacerata 
che una volta era il suo occhio destro. Malgrado i migliori guaritori 
dell'Impero avessero cercato di porvi rimedio, quello era ancora uno 
spaventoso ricordo dell'operato di Lady Rijja alla Fortezza di Thurzo. 


"Datemi l'ordine", ringhiò l'imperatore. "Lo firmerò con piacere". 
6 Focolare, 2920 
Gideon, Cyrodiil 


La misteriosa luminescenza azzurra dei fuochi fatui, una combinazione 
del gas della palude e dell'energia degli spiriti, così le avevano 
spiegato, aveva sempre atterrito Tavia quando li osservava dalla 
finestra. Ora invece le sembrava stranamente confortante. Oltre la 
palude si trovava la città di Gideon. Fra una sottile ironia, pensò, che 
non ne avesse mai percorso le strade sebbene l'avesse guardata ogni 
giorno per diciassette anni. 


"Vi viene in mente qualcosa che possa avere dimenticato?", chiese, 
volgendosi verso il leale kothringi Zuuk. 


"So esattamente cosa fare", disse semplicemente. Sembrò sorridere, ma 
l'imperatrice si rese conto che era soltanto il suo volto riflesso sulla 
liscia pelle argentea di lui. Stava sorridendo e non se ne era nemmeno 
accorta. 


"Assicuratevi di non essere seguito", suggerì lei. "Non voglio che mio 
marito sappia dove ho nascosto il mio oro in tutti questi anni. E 
prendete pure la vostra parte. Siete stato un buon amico". 


L'Imperatrice Tavia fece un passo avanti e scomparve alla vista avvolta 
dalla nebbia. Zuuk sostituì le sbarre della finestra della torre e gettò 
una coperta sopra alcuni cuscini del letto di lei. Con un po' di fortuna, 
avrebbero scoperto il suo corpo sul prato solamente il mattino 
successivo, quando sperava di trovarsi ormai a metà strada per 
Morrowind. 


9 Focolare, 2920 
Phrygias, High Rock 


I bizzarri alberi visibili in ogni direzione sembravano come pali nodosi 
coronati da sgargianti esplosioni di rossi, gialli e arancioni, simili ad 
ammassi d'insetti attratti dal fuoco. I monti Wrothgarian stavano 
lentamente scomparendo alla vista avvolti dalle nebbie pomeridiane. 
Turala era come incantata a quella vista, per lei così aliena e 
differente dai consueti scenari di Morrowind, mentre avanzava 
faticosamente a cavallo verso una prateria aperta. Dietro di lei, con il 
capo chino sul petto, dormiva Cassyr, sorreggendo teneramente 
Bosriel. Per un momento, Turala studiò la possibilità di saltare la 
bassa recinzione verniciata che attraversava il pascolo, ma poi ci 
ripensò. Era meglio lasciar dormire Cassyr per alcune ore ancora 
prima di passargli le redini. 


Mentre il cavallo attraversava la prateria, Turala notò la piccola 
casetta verde sulla collina vicina, seminascosta dalla foresta. 
Quell'immagine era così pittoresca che la giovane scivolò lentamente 
in un gradevole stato di dormiveglia. Il suono improvviso di un corno 
la riportò alla realtà con un fremito. Cassyr aprì gli occhi. 


"Dove siamo?", sibilò. 


"Non lo so", farfugliò Turala con gli occhi spalancati. "Cos'era quel 
suono?" 


"Orchi", sussurrò lui. "Festa di caccia. Dirigetevi immediatamente 
verso il folto degli alberi". 


Turala spronò il cavallo verso un piccolo raggruppamento d'alberi. 
Cassyr le diede la bambina e smontò. Iniziò a togliere le loro borse dal 
cavallo e le gettò nei cespugli. Iniziò a sentirsi in lontananza il rumore 
sordo di una marcia, che cresceva di intensità facendosi sempre più 
vicino. Turala smontò con attenzione e aiutò Cassyr ad alleggerire il 
cavallo. In quel mentre Bosriel sgranò gli occhi. Turala, che talvolta si 
era preoccupata perché la sua bambina non piangeva mai, adesso ne 
era grata. Appena terminato di scaricare l'ultimo bagaglio, Cassyr 
spronò il cavallo da dietro, facendolo galoppare nel campo. Stringendo 
Turala per mano, avanzò carponi nascondendosi tra i cespugli. 


"Con un po' di fortuna", mormorò. "Penseranno che è una cavalla 
selvaggia o che appartiene alla fattoria e non andranno in cerca del 
suo cavaliere". 


Aveva appena finito di parlare che un'orda di orchi irruppe nella 
prateria al suono dei corni. Turala aveva già avuto modo di vedere 
degli orchi prima d'ora, ma mai in così grande numero e mai in 
atteggiamenti tanto bestiali. Ruggendo di piacere alla vista del cavallo 
e del suo stato di confusione, accelerarono il passo superando il bosco 
dove si celavano Cassyr, Turala e Bosriel. I fiori selvatici si agitarono 
nel vento sollevato dalla loro corsa, spargendo semi nell'aria. Turala 
tentò di trattenere uno starnuto e pensò di esservi riuscita. Tuttavia il 
sommesso rumore fu udito da uno degli orchi che decise di indagare 
insieme a un compagno. 


Cassyr lentamente sguainò la spada, raccogliendo tutto il suo 
coraggio. La sua specialità, per quanto valesse, era lo spionaggio e non 
il combattimento, ma aveva giurato di proteggere Turala e la sua 
bambina fin quando avesse potuto. Forse avrebbe potuto anche 
uccidere quei due orchi, pensò, ma non prima che le loro grida 
avessero richiamato il resto dell'orda. 


Improvvisamente, qualcosa di invisibile attraversò i cespugli simile al 
vento. Gli orchi volarono indietro, stramazzando senza vita al suolo 
con la schiena. Turala si volse e vide una vecchia donna dalla pelle 
avvizzita con sgargianti capelli rossi emergere da un cespuglio vicino. 


"Pensavo che li avreste condotti direttamente da me", sussurrò 
sorridendo. "E meglio che mi seguiate". 


I tre seguirono l'anziana donna attraverso un profondo crepaccio 
ricoperto di rovi che si snodava nella prateria in direzione della casa 
sulla collina. Quando si trovarono dall'altro lato, la donna si volse a 
guardare gli orchi banchettare sui resti del cavallo, un'orgia di sangue 
al suono di innumerevoli corni. 


"Era il vostro cavallo?", domandò. Quando Cassyr annuì, lei rise 
rumorosamente. "E un ricco pasto, ecco cosa. Quei mostri avranno mal 
di pancia e flatulenza domattina. Servirà loro di lezione". 


"Non dovremmo proseguire?", sussurrò Turala, innervosita dalla risata 
della donna. 


"Non verranno fin quassù", ghignò la donna, guardando Bosriel che 
ricambiò il sorriso. "Hanno troppa paura di noi". 


Turala si volse verso Cassyr, che scosse il capo. "Streghe. Ho ragione a 
credere che questa sia la Fattoria del Vecchio Barbyn, la casa della 
Congrega di Skeffington?". 


"Giusto, tesoro", la vecchia rise scioccamente come una ragazzina, 
compiaciuta di avere una così cattiva reputazione. Sono Mynista 
Skeffington". 


"Cosa avete fatto a quegli orchi?", chiese Turala. "Là dietro nel 
bosco?". 


"Uno spirito li ha colpiti nella parte destra della testa", disse Mynista 
continuando a salire la collina. Davanti a loro si trovavano i terreni 
della fattoria, un pozzo, una stia per polli, uno stagno, donne d'ogni 
età intente nelle proprie attività, le risate dei bambini che giocavano. 
La vecchia donna si volse indietro e vide che Turala non capiva. "Non 
vi sono streghe da dove venite, bambina mia?". 


"Non che io sappia", rispose lei. 


"Vi è ogni sorta di esperto di arti magiche nelle terre di Tamriel", 
spiegò. " Gli psijici studiano la magia con ossessionante meticolosità. I 
maghi guerrieri nell'esercito, all'altra estremità della gerarchia, 
lanciano sortilegi come fossero dardi. Noi streghe ci uniamo 
spiritualmente, evochiamo e celebriamo. Per abbattere quegli orchi ho 
semplicemente sussurrato agli spiriti dell'aria, Amaro, Pina, Tallatha, 
le dita di Kynareth e l'alito del mondo, con cui sono in confidenza, di 
colpire a morte quei bastardi. Vedete, l'Evocazione non ha niente a 
che fare con il potere, il risolvere enigmi o il tormentarsi su vecchie 
pergamene ammuffite. Riguarda invece il promuovere relazioni. Il 
mostrarsi amichevoli, direste voi". 


"Bene, certamente apprezziamo che vi dimostriate nostra amica", disse 
Cassyr. 


"E vi conviene", disse tossendo Mynista. "La vostra razza distrusse la 
patria degli orchi duemila anni fa. Prima di allora, non erano mai 
venuti quassù a darci fastidio. Ora dovete ripulirvi e mangiare 
qualcosa". 


Detto ciò, Mynista li condusse nella fattoria e Turala fece conoscenza 
della famiglia della Congrega di Skeffington. 


11 Focolare, 2920 
La Città Imperiale, Cyrodiil 


Rijja non aveva neppure provato a dormire la notte precedente per cui 
la triste musica che accompagnava la sua esecuzione aveva per lei 
quasi un effetto soporifero. Era come se desiderasse non avere 


coscienza prima del colpo d'ascia. Era stata bendata in modo da non 
farle vedere il suo antico amante, l'imperatore, seduto davanti a lei, 
che la guardava con l'unico occhio buono. Non poteva vedere neanche 
il Monarca Versidue-Shaie, con la sua coda ordinatamente avvolta 
sotto di lui e uno sguardo di trionfo sul volto dorato. Avvertì, come 
intorpidita, la mano del boia toccarle la schiena per tenerla ferma. 
Sussultò come nel tentativo di svegliarsi da un sogno. 


Il primo colpo si abbatté sulla parte posteriore della testa facendola 
gridare. Il secondo attraversò il collo, uccidendola. 


L'imperatore, girandosi verso il Monarca disse stancamente: "E fatta. 
Avete detto che aveva una sorella graziosa chiamata Corda in 
Hammerfell?". 


18 Focolare, 2920 
Dwynnen, High Rock 


Cassyr considerò che il cavallo che le streghe gli avevano venduto non 
era buono come il precedente. Il culto degli spiriti, il sacrificio e la 
sorellanza potevano andar bene per le evocazioni, ma tendeva a 
rovinare le bestie da soma. Eppure, non vi era molto di cui lamentarsi. 
Non avendo più la donna dunmer e la sua bambina da proteggere, 
procedeva molto più speditamente. Davanti a lui si stagliavano le 
mura che circondavano la sua città natale. Quasi immediatamente, fu 
circondato dai suoi vecchi amici e dalla sua famiglia. 


"Com'è andata la guerra?", gridò suo cugino correndogli incontro. "E 
vero che Vivec ha firmato un trattato di pace con il principe, ma che 
l'imperatore rifiuta di onorarlo?". 


"Non è andata così, giusto?", chiese un amico unendosi a loro. "Ho 
sentito che il dunmer fece uccidere il principe e quindi inventò una 
storia su quel trattato, ma non vi sono prove". 


"Non è accaduto niente d'interessante qui?", chiese Cassyr ridendo. "A 
dire la verità non desidero affatto parlare della guerra o di Vivec". 


"Ti sei perso la processione di Lady Corda", disse il suo amico. "Venne 
dalla baia con tutto il suo seguito per poi dirigersi a oriente verso la 
Città Imperiale". 


"Ma questa è roba da poco. Com'era Vivec?", chiese ansiosamente suo 
cugino. "Asserisce di essere un dio vivente". 


"Lo sarà se Sheogorath si tirerà indietro e avranno bisogno di un altro 
Dio della Follia", disse con superbia. 


"E le donne?", chiese il giovane che aveva visto delle femmine dunmer 
soltanto in rare occasioni. 


Cassyr sorrise a stento. Per un istante le venne alla mente l'immagine 
di Turala Skeffington ma subito svanì. Sarebbe stata felice con la 
congrega e la sua bambina avrebbe avuto tutte le cure di cui aveva 
bisogno. Ma entrambi appartenevano al passato, un posto e una 
guerra che lui desiderava dimenticare per sempre. Smontò da cavallo 
e camminò per la città fermandosi di tanto in tanto a chiacchierare del 
più e del meno e di quanto accadeva alla Baia di Iliac. 
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10 Gelata, 2920 

Phrygias, High Rock 


La creatura davanti a loro sbatté le palpebre, priva di sensi con gli 
occhi vitrei, chiudendo e aprendo la bocca come se stesse 
apprendendo di nuovo le sue funzioni. Un sottile rivolo di saliva ricolò 
attraverso le zanne e rimase sospeso nel vuoto. Turala non aveva mai 
visto niente del genere, un enorme essere dalle sembianze di un rettile 
che si ergeva sulle gambe come un umano. Mynistera applaudì 
entusiasta. 


"Bambina mia", disse esultando. "Sei arrivata a tanto in così breve 
tempo. A cosa stavi pensando quando hai evocato questo daedroth?". 


Turala ebbe bisogno di un momento per ricordare se effettivamente 
stava pensando a qualcosa. Si sentiva vagamente confusa dall'aver 
attraversato il tessuto stesso della realtà giungendo fino al dominio 
dell'Oblivion, sradicando quella ripugnante creatura, evocandola con 
il potere della sua mente. 


"Stavo pensando al colore rosso", disse Turala, concentrandosi. "La sua 
semplicità e nitidezza. E poi... ho desiderato e invocato la seduzione. E 
questo è il risultato". 


"Il desiderio è un'incredibile forza per una giovane strega", disse 
Mynistera. "Ed è stato eccellente abbinato in questa evenienza. Poiché 
questo daedroth non è altro che una semplice forza degli spiriti. Puoi 
liberare il tuo desiderio altrettanto facilmente?". 


Turala chiuse gli occhi e pronunciò l'invocazione di congedo. Il mostro 
svanì come un dipinto al sole, sbattendo ancora le palpebre 
disorientato. Mynistera abbracciò la sua allieva elfo scuro, ridendo di 
gusto. 


"Non lo avrei mai creduto, hai trascorso con la congrega soltanto un 
mese e un giorno e sei già molto più avanti della maggior parte delle 
altre donne qui. C'è molto potere nel tuo sangue, Turala. Sfiori gli 
spiriti come se stessi toccando un amante. Sarai a capo di questa 
congrega un giorno... l'ho visto!". 


Turala sorrise. I complimenti la facevano sentir bene. Il duca di 
Mournhold apprezzava il suo volto grazioso e la sua famiglia, prima 
che la disonorasse, elogiava i suoi modi. Cassyr non era stato altro che 
un compagno: i suoi complimenti non significavano niente per lei. Ma 
con Mynistera si sentiva a casa. 


"Sarai a capo della congrega per molti anni ancora, grande sorella", le 
aveva detto Turala. 


"Non desidero altro. Ma gli spiriti, compagni meravigliosi e 
impeccabilmente sinceri, sono spesso vaghi a proposito del come e del 
quando. In effetti non si può dar loro torto. Quando e come 
significano così poco per loro", Mynistera aprì la porta che dava sulla 
tettoia permettendo alla frizzante brezza autunnale di disperdere 
l'odore fetido e acre del daedroth. "Ora ho bisogno che sbrighi una 
commissione per me a Wayrest. Ti occorreranno soltanto una 
settimana a cavallo per giungervi e una per tornare indietro. Porta 
Doryatha e Celephyna con te. Pur tentando di essere autosufficienti, vi 
sono comunque erbe che non potremmo mai coltivare qui, inoltre, 
facciamo uso di una tale quantità di gemme da esaurirle in un batter 
d'occhio. È importante che la gente della città impari a riconoscerti 
come una delle sagge donne della Congrega di Skeffington. Imparerai 
che i benefici della notorietà superano di gran lunga i suoi 
inconvenienti". 


Turala fece come le era stato ordinato. Mentre lei e le sue sorelle 
montavano a cavallo, Mynistera portò la bambina di lei, la piccola 
Bosriel di cinque mesi, a salutare la madre. Le streghe adoravano la 
piccola dunmer, il cui padre era un duca scellerato, che era venuta 
alla luce con l'aiuto dei selvaggi elfi ayleid nel cuore della foresta 
dell'Impero. Turala sapeva che le sue nutrici avrebbero protetto la 
bambina a costo della loro stessa vita. Dopo numerosi baci e addii, le 
tre giovani streghe s'inoltrarono a cavallo attraverso le splendenti 
foreste ammantate di rosso, giallo e arancione. 


12 Gelata, 2920 


Dwynnen, High Rock 


La sera di un Middas, la taverna del Meno Amato Porcospino era 
affollata di rozzi avventori. Un fuoco crepitante in una fossa al centro 
della sala diffondeva una luce sinistra sugli avventori, trasfigurando 
quella massa di corpi in una sorta di arazzo punitivo ispirato alle 
Eresie Arcturiane. Cassyr si sedette al suo solito posto con suo cugino 
e ordinò un boccale di birra scura. 


"Sei già stato a far visita al barone?", chiese Palyth. 


"Sì, potrebbe avere lavoro per me al palazzo di Urvaius", disse Cassyr 
fieramente. "Ma non posso dire di più. Capisci, segreti di stato e roba 
del genere. Perché è così dannatamente affollato stasera?". 


"Una nave carica di elfi scuri ha appena attraccato al porto. Vengono 
dalla guerra. Stavo appunto aspettando che arrivassi per presentarti 
come un altro veterano". 


Cassyr arrossì, ma riprese il controllo di sé a sufficienza per chiedere: 
"Cosa ci fanno qui? C'è stata forse una tregua?". 


"Non conosco tutta la storia", disse Palyth, "ma sembra che 
l'imperatore e Vivec stiano di nuovo trattando. Queste persone hanno 
alcuni investimenti in questa regione, di cui erano impazienti di 
controllare le condizioni, e hanno pensato che le cose nella baia 
fossero abbastanza tranquille. Ma l'unico modo che abbiamo per 
conoscere tutta la storia è parlare con loro". 


Detto ciò, Palyth afferrò il braccio di suo cugino e lo trascinò all'altro 
lato della taverna con una tale rapidità che Cassyr avrebbe dovuto 
lottare violentemente per opporre resistenza. I viaggiatori dunmer 
erano sparsi in quattro tavoli, intenti a bere e ridere sonoramente con 
i locali. Erano principalmente giovani dall'aspetto curato, mercanti 
ben vestiti e dai modi raffinati, la cui vistosa gestualità era resa ancor 
più singolare dal liquore. 


"Perdonatemi", disse Palyth intromettendosi nella conversazione. 
"Anche il mio timido cugino Cassyr era in guerra e ha combattuto per 
il dio vivente, Vivec". 


"L'unico Cassyr di cui abbia mai sentito parlare", disse uno dei dunmer 
annebbiato dai fumi dell'alcol, sfoggiando un sorriso ampio e 
amichevole mentre stringeva la mano libera di Cassyr, "era un certo 
Cassyr Whitley, definito dallo stesso Vivec la peggiore spia di tutti i 
tempi. Abbiamo perso Ald Marak a causa del suo scriteriato lavoro di 
spionaggio. Per il vostro bene, amico mio, spero che non siate mai 
confuso con l'altro". 


Cassyr sorrise e ascoltò pazientemente il racconto del suo fallimento 
che quello zoticone narrò con abbondanza di esagerazioni, causando 
sonore risate negli altri avventori seduti al tavolo. Molti sguardi erano 
puntati nella sua direzione, ma nessuno dei locali tentò di capire se lo 
sciocco del racconto fosse lo stesso che ora se me stava in piedi, sotto 
l'attenzione di tutti. Lo sguardo che lo feriva di più era quello di suo 
cugino, il giovane che aveva salutato il suo ritorno a Dwynnen come 
un grande eroe. A un certo punto, sicuramente il barone sarebbe 
venuto a conoscenza di quella storia, della sua idiozia che si 
moltiplicava ogni qualvolta veniva narrata di nuovo. 


Con ogni fibra del suo spirito, Cassyr maledì il dio vivente Vivec. 
21 Gelata, 2920 
La Città Imperiale, Cyrodiil 


Corda, avvolta in una veste di un candore accecante, uniforme delle 
sacerdotesse del conservatorio di Hegathe Morwha, giunse in città al 
termine della prima tempesta invernale. La luce del sole irruppe 
attraverso lo strato di nubi, mentre la bella fanciulla Redguard faceva 
la sua comparsa nel largo viale, seguita dalla sua scorta, cavalcando 
verso il palazzo. Mentre sua sorella era alta, esile, con i lineamenti 
acuti e il portamento altezzoso, Corda era una ragazza minuta, con un 
volto dai lineamenti morbidi su cui s'incastonavano grandi occhi 
nocciola. I locali erano alquanto lesti nel fare paragoni. 


"Neanche un mese dopo l'esecuzione di Lady Rijja", mormorò una 
domestica scrutando dalla finestra e ammiccando alla sua vicina. 


"E neanche un mese dopo il suo ingresso in convento", aggiunse l'altra 
donna compiacendosi nell'enfatizzare lo scandalo. "Questa si aspetta 
una passeggiata. Sua sorella non era certo ingenua e sappiamo com'è 
finita". 


24 Gelata, 2920 
Dwynnen, High Rock 


Cassyr era fermo in piedi nel porto e osservava il primo nevischio 
cadere sull'acqua. Era un peccato, pensò, che fosse incline al mal di 
mare. Ormai non c'era più posto per lui nelle terre di Tamriel, né a 
oriente, né a occidente. Il racconto di Vivec a proposito del suo 
sciagurato lavoro di spionaggio si era diffuso ovunque di locanda in 
locanda. Il barone di Dwynnen lo aveva sollevato dai suoi servizi. 
Senza dubbio stavano ridendo di lui anche a Daggerfall e Dawnstar, 


Lilmoth, Rimmen, Greenheart, probabilmente ad Akavir e, perché no, 
a Yokuda. Forse sarebbe stato meglio gettarsi fra le onde e annegare. 
Ma fu solo un pensiero passeggero: non era disperazione ciò che lo 
tormentava, ma collera. Furia impotente che non riusciva a placare. 


"Perdonatemi, signore", disse una voce dietro di lui facendolo 
sussultare. "Sono spiacente di disturbarvi, ma mi domandavo se 
potreste suggerirmi una locanda poco costosa dove passare la notte". 


Era un giovane, un nord con un sacco in spalla. Ovviamente, era 
appena sbarcato da uno dei vascelli. Per la prima volta dopo intere 
settimane, qualcuno non guardava Cassyr come un famoso, colossale 
idiota. Non poteva essergli d'aiuto, tanto era nero il suo umore, ma 
almeno poteva tentare di essere amichevole. 


"Siete appena giunto da Skyrim?", chiese Cassyr. 


"No, signore, là è dove sono diretto", disse il giovane. "Sto tentando di 
tornare a casa. Provengo da Sentinel e, prima ancora, da Stros M'kai e, 
prima ancora, da Woodhearth nel Valenwood e, prima ancora, da 
Artaeum nelle Isole di Summerset. Il mio nome è Welleg". 


Cassyr si presentò stringendo la mano a Welleg. "Avete detto di 
provenire da Artaeum? Siete per caso uno psijic?". 


"No, signore, non più", disse il giovane scrollando le spalle. "Sono stato 
espulso". 


"Sapete qualche cosa a proposito dell'evocazione dei daedra? Vedete, 
vorrei scagliare un anatema contro una persona molto potente, si 
potrebbe dire un dio vivente, e finora non ho avuto alcuna fortuna. Il 
barone non mi ammetterà al suo cospetto, ma la baronessa ha 
simpatia per me e una volta mi concesse l'uso delle loro sale delle 
evocazioni". Cassyr sputò. "Ho seguito tutti i rituali, fatto sacrifici, ma 
non ho ottenuto niente". 


"Potrebbe essere a causa di Sotha Sil, il mio vecchio maestro", rispose 
Welleg con una certa amarezza. "I principi daedra concordarono di 
non lasciarsi evocare dai dilettanti, almeno fino al termine della 
guerra. Soltanto gli psijic possono chiedere consiglio ai daedra e 
alcuni stregoni e streghe nomadi". 


"Streghe, avete detto?". 


29 Gelata, 2920 


Phrygias, High Rock 


Una pallida luce solare tremolava attraverso la nebbia che bagnava la 
foresta, mentre Turala, Doryatha e Celephyna procedevano a cavallo. 
Il terreno era bagnato e coperto da un sottile strato di brina e, gravate 
dal peso delle merci, quello era un percorso alquanto scivoloso sui 
pendii non selciati. Turala riusciva a stento a trattenere l'eccitazione al 
pensiero di far ritorno alla congrega. Wayrest era stata una piacevole 
avventura e lei era rimasta lusingata dagli sguardi di paura e di 
rispetto che la gente di città le aveva rivolto. Ma negli ultimi giorni 
era riuscita a pensare solamente al momento in cui avrebbe rivisto le 
sorelle e la sua bambina. 


Un vento pungente le agitava i capelli in avanti impedendole di 
vedere altro a parte il sentiero che aveva dinnanzi. Non sentì il 
cavaliere accostarsi al suo fianco. Si accorse di lui solamente quando 
le fu quasi addosso. Quando si volse e vide Cassyr, gridò tanto per la 
sorpresa quanto per il piacere di incontrare un vecchio amico. Il suo 
volto era pallido e tirato, ma lei immaginò che ciò fosse dovuto al 
viaggio. 


"Cosa vi porta di nuovo a Phrygias?", disse sorridendo. "Non eravate 
trattato bene a Dwynnen?". 


"Abbastanza bene", disse Cassyr. "Ho bisogno della Congrega di 
Skeffington". 


"Venite con noi", disse Turala. "Vi condurrò da Mynistera". 


I quattro continuarono il loro viaggio, mentre le streghe deliziavano 
Cassyr con le loro leggende su Wayrest. Era evidente che per Doryatha 
e Celephyna era un evento alquanto raro lasciare la Fattoria del 
Vecchio Barbyn. Erano nate là, figlie e nipoti delle streghe di 
Skeffington. L'ordinaria vita cittadina a High Rock appariva alquanto 
esotica sia a loro che a Turala. Cassyr parlò poco, ma sorrise e annuì, 
cosa che fu alquanto incoraggiante. Grazie al cielo, nessuna delle 
storie che avevano sentito parlava della sua stupidità. O almeno, 
gliel'avevano risparmiata. 


Doryatha stava raccontando una storia sentita in una taverna a 
proposito di un ladro che era stato rinchiuso durante la notte in un 
banco dei pegni quando attraversarono una collina dall'aspetto 
familiare. Improvvisamente, interruppe il racconto. Si sarebbe dovuto 
vedere il granaio ma non fu così. Gli altri tre seguirono il suo sguardo 
fisso nella nebbia e, in un momento, iniziarono a cavalcare il più 


velocemente possibile verso quella che una volta era la Congrega di 
Skeffington. 


Il fuoco si era oramai spento da lungo tempo. Non era rimasto 
nient'altro che ceneri, scheletri e resti di armi frantumate. Cassyr 
riconobbe immediatamente i segni di un'incursione di orchi. 


Le streghe si lasciarono cadere dai cavalli, cercando forsennatamente 
tra i resti, piangendo. Celephyna trovò un pezzo di tessuto stracciato e 
sanguinante che riconobbe essere del mantello di Mynistera. Lo strinse 
sul suo volto sporco di cenere, singhiozzando. Turala urlava 
chiamando Bosriel, ma l'unica risposta era il sibilo del vento tra le 
ceneri. 


"Chi ha fatto questo?", gridò mentre le lacrime le inondavano il volto. 
"Giuro che evocherò le fiamme stesse dell'Oblivion! Che ne hanno 
fatto della mia bambina?". 


"So chi è stato", disse Cassyr tranquillamente smontando da cavallo e 
camminando verso di lei. "Ho già visto queste armi. Temo di avere 
incontrato gli stessi demoni responsabili di tutto ciò a Dwynnen, ma 
non avrei mai pensato che vi avrebbero trovata. Questo è il lavoro 
degli assassini assoldati dal duca di Mournhold". 


Tacque per un momento. Gli era stato facile mentire. Scelta e 
improvvisazione. Cos'altro avrebbe potuto dire sul momento per farsi 
credere da lei? Il suo vecchio rancore per la crudeltà del duca si era 
oramai acquietato, ma non era scomparso. Uno sguardo ai suoi occhi 
di fuoco gli confermò che la donna avrebbe evocato i daedra e 
abbattuto la vendetta di entrambi su Morrowind. E, cosa più 
importante, sapeva che l'avrebbero ascoltata. 


E così fu. Perché la collera è un potere più grande del desiderio. 
Persino quella mal riposta. 


Luce del Crepuscolo 


Libro undicesimo del 2920 
Ultimo anno 

della Prima Era 

di 

Carlovac Townway 

2 Luce del Crepuscolo, 2920 
Tel Aruhn, Morrowind 


La guardia disse: "Un uomo in visita per voi, Madre Notte. Un membro 
della tribù dei kothringi che si presenta come Lord Zuuk di Black 
Marsh, appartenente alla guarnigione imperiale di Gideon". 


"Che cosa vi induce a credere che abbia il minimo interesse a 
riceverlo?", chiese Madre Notte con un tono di maligna dolcezza nella 
voce. 


"Reca con sé una lettera da parte dell'ultima imperatrice dell'Impero 
cyrodilico". 


"Avremo una giornata impegnativa", sorrise battendo le mani con 
piacere. "Fatelo entrare". 


Zuuk entrò nella sala. La sua pelle metallica, sebbene visibile solo sul 
volto e sulle mani, catturò il riverbero del caminetto e la luce di quella 
notte tempestosa che si insinuava dalla finestra. Madre Notte notò 
inoltre che poteva vedersi come lui la vedeva: serena, bellissima, con 
un aspetto che incuteva timore. Le consegnò la lettera dell'imperatrice 
senza proferire parola. Madre Notte lesse la lettera sorseggiando una 
coppa di vino. 


"Il duca di Morrowind, alcuni mesi or sono, mi aveva offerto una 
notevole somma per far uccidere l'imperatore", affermò ripiegando la 
lettera, "ma il suo denaro scomparve e non fu mai consegnato. Fu una 
considerevole seccatura, soprattutto perché mi ero già presa la briga 
di infiltrare uno dei miei agenti a palazzo. Perché dovrei credere che 
mi sarà consegnata una tale somma, più che generosa, da una donna 
defunta?". 


"L'ho portata con me", rispose semplicemente Zuuk. "E nella carrozza". 


"Bene, portatela qui e il nostro affare sarà concluso", affermò Madre 
Notte con un sorriso. "L'imperatore sarà morto entro la fine dell'anno. 
Potete lasciare l'oro ad Apaladith. Desiderate forse del vino?". 


Zuuk declinò l'offerta e prese congedo. Mentre Zuuk lasciava la stanza, 
Miramor si infilò al suo interno senza alcun rumore, uscendo da dietro 
la scura tappezzeria. Madre Notte gli offrì un calice di vino e lui 
accettò. 


"Conosco quel tale, Zuuk", affermò Miramor con prudenza. "Tuttavia 
non ero al corrente che fosse al servizio dell'anziana imperatrice". 


"Ma parliamo ancora un po' di voi, se non vi dispiace", disse Madre 
Notte ben sapendo che a lui non dispiaceva affatto. 


"Permettetemi di dimostrarvi il mio valore", disse Miramor. "Lasciate 
che sia io a occuparmi dell'imperatore. Ho già ucciso suo figlio e vi ho 
dato prova della mia maestria nel nascondermi. Ditemi che avete 
notato una sola increspatura nella tappezzeria". 


Madre Notte sorrise. Ogni cosa stava andando per il verso giusto e ne 
era piuttosto soddisfatta. 


"Se sapete come usare un pugnale, lo troverete a Bodrum", affermò e 
gli spiegò il da farsi. 


3 Luce del Crepuscolo, 2920 
Mournhold, Morrowind 


Il duca stava fissando qualcosa, fuori dalla finestra. Era mattina presto 
e per il quarto giorno consecutivo una bruma rossa avvolgeva la città, 
accompagnata da accecanti bagliori. Un insolito vento percorreva le 
strade strappando i vessilli dai bastioni del castello e raggelando gli 
uomini. Qualcosa di terribile stava per accadere nella loro terra. Non 
era un uomo molto colto ma sapeva interpretare i segni. E così fecero 
anche i suoi sudditi. 


"Fra quanto tempo i miei messaggeri raggiungeranno i Tre?", brontolò 
rivolgendosi al suo castellano. 


"Vivec è lontano, verso nord, e sta negoziando il trattato con 
l'imperatore", rispose l'uomo con volto e voce tremanti di paura. 
"Almalexia e Sotha Sil sono a Necrom. Forse è possibile raggiungerli in 


pochi giorni". 


Il duca annuì. Sapeva che i suoi messaggeri erano veloci ma la mano 
dell'Oblivion lo era fin troppo. 


6 Luce del Crepuscolo, 2920 
Bodrum, Morrowind 


La luce delle torce intrappolata nella neve brumosa dava a quel luogo 
un aspetto ancestrale. I soldati di entrambi gli accampamenti si 
ritrovarono ammassati intorno al più imponente dei falò: l'inverno 
aveva ravvicinato i nemici di una moltitudine di fazioni belligeranti. 
Mentre solo poche guardie dei dunmer erano in grado di parlare la 
lingua cyrodilica, trovarono un terreno comune nel battersi per un 
poco di calore. Quando una bellissima fanciulla Redguard passò in 
mezzo a loro per riscaldarsi prima di rientrare nella tenda del trattato, 
molti uomini di entrambi gli eserciti sollevarono lo sguardo in segno 
di approvazione. 


L'Imperatore Reman III era impaziente di abbandonare i negoziati 
ancor prima che avessero inizio. Un mese prima, aveva pensato che 
sarebbe stato un segno di buona volontà incontrare l'esercito di Vivec 
nel teatro della loro disfatta, ma quel luogo fece riaffiorare i tragici 
ricordi, molto più di quanto avesse mai immaginato. Malgrado il 
Monarca Versidue-Shaie continuasse ad affermare che le rocce del 
fiume erano rosse di natura, avrebbe giurato che vi poteva ancora 
scorgere le gocce di sangue dei suoi soldati. 


"Abbiamo tutti i dettagli del trattato", affermò accettando un bicchiere 
di yuelle caldo da Corda, la sua signora. "Ma questo non è né il luogo 
né il momento per sottoscriverlo. Dovremmo procedere alla firma nel 
palazzo imperiale, con quella pompa magna e quegli splendori che si 
addicono alle occasioni storiche. Dovreste portare con voi anche 
Almalexia... e quel mago...". 


"Sotha Sil", sussurrò il Monarca. 
"Quando?", chiese Vivec mostrando infinita pazienza. 


"Esattamente tra un mese", rispose l'imperatore, sorridendo con 
munificenza e alzandosi in piedi con difficoltà. "Organizzeremo un 
gran ballo per celebrare l'evento. Adesso devo sgranchirmi. Le mie 
gambe sono indolenzite a causa del tempo. Corda, mia diletta, vuoi 
accompagnarmi in questa passeggiata?". 


"Naturalmente, vostra maestà imperiale", ripose Corda, aiutandolo a 
raggiungere l'entrata della tenda. 


"Desiderate che mi unisca a voi, vostra maestà imperiale?", chiese 
Versidue-Shaie. 


"Oppure io?", chiese il re Dro'Zel di Senchal, un consigliere di recente 
nomina a corte. 


"Non sarà necessario, sarò di ritorno fra un momento", rispose Reman. 


Miramor si rannicchiò in quello stesso canneto dove si era nascosto 
circa otto mesi prima. Adesso il terreno era compatto e 
completamente innevato e le canne rilucevano per il ghiaccio. A ogni 
suo minimo movimento il terreno innevato scricchiolava sotto i suoi 
passi. Se non fosse stato per le rauche canzoni che si alzavano 
dall'esercito imperiale ammassato a quello di Morrowind intorno al 
falò, non avrebbe osato avvicinarsi così tanto all'imperatore e alla sua 
concubina. Erano immobili nell'ansa del ruscello gelato, sotto l'altura, 
circondati dagli alberi rilucenti di ghiaccio. 


Miramor estrasse con cautela il pugnale dal fodero. Aveva esagerato 
un po' descrivendo la sua destrezza nel manipolare la spada corta con 
Madre Notte. Sì, è vero, ne aveva usata una per tagliare la gola al 
Principe Juilek, ma il povero giovane non era in grado di difendersi in 
alcun modo all'epoca. Tuttavia, quali difficoltà avrebbe potuto 
incontrare nel pugnalare un vecchio con un solo occhio? Quanta 
destrezza nell'uso delle lame avrebbe mai potuto richiedere un così 
facile assassinio? 


Il momento perfetto si presentò ai suoi occhi. La donna scorse 
qualcosa di più profondo nel bosco, un ghiacciolo di forma insolita 
pensò e corse in tutta fretta ad afferrarlo. L'imperatore rimase indietro, 
ridendo. Rivolse lo sguardo verso l'altura per osservare i suoi soldati 
che intonavano i ritornelli delle canzoni, dando le spalle al suo 
assassino. Miramor capì che quello era il momento giusto. Facendo 
attenzione al suono dei suoi passi sul terreno ghiacciato, balzò in 
avanti e sferrò il colpo. Molto vicino. 


Quasi contemporaneamente realizzò che un robusto braccio stava 
ricacciando indietro la sua mano armata, mentre un altro gli 
trafiggeva la gola. Non ebbe il tempo di gridare. L'imperatore, ancora 
intento a osservare i soldati, non si accorse di Miramor ricacciato 
indietro in mezzo agli arbusti né di quella mano ancora più esperta 
che lo aveva bloccato nel suo intento assassinio. 


Riverso in una pozza di sangue che si stava già cristallizzando sul 
terreno gelato, Miramor osservò morente l'imperatore e la cortigiana 
tornare all'accampamento sull'altura. 


12 Luce del Crepuscolo, 2920 
Mournhold, Morrowind 


Un balenar di fiamme ancora accese, rivolte verso il cielo fra le nubi 
tempestose, era tutto ciò che rimaneva della corte centrale del Castello 
di Mournhold. Un fumo denso e fuligginoso si espandeva per le strade 
incendiando tutto il legno e la carta che incontrava sul suo cammino. 
Creature alate, simili a pipistrelli spingevano la popolazione a uscire 
dai nascondigli e a riversarsi all'aperto dove si imbattevano 
nell'esercito reale. L'unica cosa che impedì al fuoco di radere al suolo 
Mournhold fu il sangue della sua popolazione. 


Mehrunes Dagon sorrise per essere sopravvissuto al crollo del castello. 


"E pensare che non volevo venire", disse con voce forte che risuonò sul 
caos. "Mi sarei perso questo spettacolo". 


La sua attenzione fu catturata da un sottile raggio di luce che 
penetrava fra le ombre oscure e rossastre del cielo. Lo seguì con lo 
sguardo fino alla sua origine e vide due figure, un uomo e una donna 
immobili in cima alla collina che sovrastava la città. Riconobbe 
immediatamente l'uomo che indossava una veste bianca: era Sotha Sil, 
il mago che aveva negoziato con tutti i principi dell'Oblivion 
quell'inutile tregua. 


"Se venite per il duca di Mournhold, non lo troverete", disse ridendo 
Mehrunes Dagon. "Ma potrete vedere tracce del suo corpo portate 
dalle prossime piogge". 


"Daedra, non siamo in grado di uccidervi", disse Almalexia con 
un'espressione impassibile e risoluta dipinta sul volto, "ma presto lo 
rimpiangerete". 


Detto ciò, due divinità viventi e un principe dell'Oblivion 
ingaggiarono battaglia sulle rovine di Mournhold. 


17 Luce del Crepuscolo, 2920 
Tel Aruhn, Morrowind 


La guardia disse: "Madre Notte, corrispondenza dal vostro agente al 


palazzo imperiale". 


Madre Notte lesse la missiva con attenzione. La prova aveva avuto 
successo: Miramor era stato scoperto e assassinato. L'imperatore si 
trovava in mani ben poco sicure. Madre Notte rispose 
immediatamente. 


18 Luce del Crepuscolo, 2920 
Balmora, Morrowind 


Sotha Sil, con un'espressione solenne e impenetrabile dipinta sul volto, 
accolse Vivec nell'ampia piazza di fronte a palazzo. Vivec aveva 
cavalcato giorno e notte dopo aver appreso della battaglia mentre si 
trovava nella sua tenda a Bodrum, percorrendo miglia e miglia, 
attraversando le pericolose terre di Dagoth-Ur a folle velocità. Verso 
sud, durante l'intera durata del viaggio, poteva scorgere le turbolenti 
nubi infuocate e sapeva che la battaglia era ancora in corso, giorno 
dopo giorno. A Gnisis, incontrò un messaggero di Sotha Sil che gli 
chiedeva di incontrarlo a Balmora. 


"Dove si trova Almalexia?". 


"All'interno", rispose stancamente Sotha Sil. Un lungo e profondo 
taglio gli sfigurava la guancia. "E stata gravemente ferita, ma 
Mehrunes Dagon non farà ritorno dall'Oblivion per molte lune". 


Almalexia giaceva su un letto di seta e gli stessi guaritori di Vivec si 
prendevano cura di lei. Il suo volto e persino le sue labbra erano di un 
pallore grigiastro simile alla pietra e macchie di sangue affioravano 
dalle garze dei bendaggi. Vivec le prese la mano gelida. Le labbra di 
Almalexia si mossero senza proferire parola. Stava sognando. 


Stava combattendo contro Mehrunes Dagon nel bel mezzo di una 
tempesta di fuoco. Tutt'intorno, dai resti anneriti del castello crollato 
si alzavano scintille verso il cielo notturno. Gli artigli di daedra nel 
suo ventre iniettavano veleno nelle sue vene mentre Almalexia lo 
soffocava. Quando crollò al suolo accanto al nemico sconfitto, vide 
che il castello arso dal fuoco non era il castello di Mournhold, ma il 
palazzo imperiale. 


24 Luce del Crepuscolo, 2920 
La Città Imperiale, Cyrodiil 


Un temporale invernale si abbatté sulla città sporcando di fango le 


finestre e le vetrate delle cupole nel palazzo imperiale. Raggi di luce 
tremolante illuminavano le figure all'interno creando immagini 
surreali. 


L'imperatore impartiva bruscamente ordini alla servitù per i 
preparativi del banchetto e del ballo. Quello era il momento che 
amava maggiormente, più della battaglia. Il re Dro'Zel supervisionava 
l'evento, con le sue risolute opinioni in merito. L'imperatore stesso si 
stava occupando in dettaglio della cena. Il menu prevedeva Nebfish 
arrosto, zucca, gustose creme, helerac imburrato, codscrumb e lingua 
in aspic. Il Monarca Versidue-Shaie aveva dato pochi suggerimenti dal 
canto suo, ma i gusti degli akaviri erano molto particolari. 


Lady Corda accompagnò l'imperatore nelle sue stanze al calar della 
notte. 


L'anno si concluse con la Stella della Sera. 


Stella della Sera 


Dodicesimo libro del 2920 
Ultimo anno della Prima Era 
di 

Carlovac Townway 

1 Luce del Crepuscolo, 2920 
Balmora, Morrowind 


Il sole di quel mattino invernale scintillò sui ricami che la brina aveva 
disegnato sulle finestre e Almalexia aprì gli occhi. Un anziano 
guaritore passò un panno inumidito sulla sua fronte sorridendo con 
sollievo. Vivec si era assopito sulla sedia accanto al letto. Il guaritore 
si affrettò verso un mobiletto di lato e tornò con una brocca d'acqua. 


"Come vi sentite, mia dea?", si informò il guaritore. 
"Come se avessi dormito per molto, molto tempo", rispose Almalexia. 


"E infatti è così. Per quindici lunghi giorni", rispose il guaritore 
toccando il braccio di Vivec. "Signore, svegliatevi. Sta parlando". 


Vivec si alzò di scatto e, alla vista di Almalexia viva e sveglia, un 
sorriso si dipinse sul suo volto. La baciò sulla fronte e le prese la 
mano. Finalmente, il calore si era nuovamente diffuso nel suo corpo. 


Il tranquillo riposo di Almalexia si interruppe bruscamente: "Sotha 
Sil...", esclamò. 


"È vivo e in buona salute", rispose Vivec. "È nuovamente al lavoro su 
una delle sue macchine da qualche parte. Voleva rimanere anche lui al 
vostro capezzale, ma ha pensato che vi sarebbe stato di maggiore 
aiuto con qualche singolare sortilegio dei suoi. 


Il castellano apparve sulla porta. "Perdonate la mia interruzione, 
signore, ma desideravo informarvi che il vostro messaggero più veloce 
ha lasciato la Città Imperiale molto tardi la scorsa notte". 


"Un messaggero?", chiese Almalexia. "Vivec, cos'è accaduto?". 


"Dovevo andare a firmare una tregua con l'imperatore nel sesto, 
pertanto gli ho inviato una missiva per chiedergli di posporre il nostro 
incontro". 


"Non puoi essermi di aiuto rimanendo qui", rispose Almalexia 
sollevandosi con uno sforzo, "ma se non firmi quella tregua 
Morrowind ricadrà nella guerra, forse per altri ottanta anni. Se partite 
oggi con una scorta e vi affrettate, forse riuscirete a raggiungere la 
Città Imperiale con solo uno o due giorni di ritardo". 


"Siete certa che non avrete bisogno di me?", chiese Vivec. 
"So che Morrowind ha più bisogno di voi". 

6 Luce del Crepuscolo, 2920 

La Città imperiale, Cyrodiil 


L'Imperatore Reman III sedeva sul suo trono, contemplando la sala 
delle udienze. Era una vista spettacolare: drappi argentei appesi alle 
volte del soffitto e calderoni con dolci erbe accesi in ogni angolo 
mentre i pyandoneani coda di rondine si libravano nell'aria intonando 
le loro canzoni. Quando le torce furono accese e i servitori iniziarono 
a fare vento, la sala si trasformò in un mondo scintillante e fantastico. 
Poteva già sentire gli stupendi profumi della cena, spezie e arrosti. 


Il Monarca Versidue-Shaie e suo figlio Savirien-Chorak entrarono nella 
sala, ornati entrambi con il copricapo e i gioielli degli tsaesci. Sui loro 
volti dorati non si scorgeva neppure il cenno di un sorriso, ma 
raramente essi si abbandonavano a simili espressioni. Tuttavia, 
l'imperatore accolse con entusiasmo il suo fido consigliere. 


"Questo dovrebbe impressionare quei selvaggi elfi scuri", esclamò 
ridendo. "Per quando sono attesi?". 


"E appena giunto un messaggero di Vivec", rispose il Monarca con 
voce stentorea. "Credo che vostra maestà imperiale dovrebbe riceverlo 
in privato". 


Il sorriso dell'imperatore si raggelò ma fece cenno alla servitù di 
ritirarsi. La porta si aprì e Lady Corda entro nella sala recando una 
pergamena fra le mani. Chiuse la porta dietro di sé senza alzare lo 
sguardo verso il volto dell'imperatore. 


"Il messaggero ha consegnato la sua missiva alla mia signora?", chiese 
Reman, incredulo, alzandosi per prendere la pergamena. "Un metodo 


piuttosto singolare per consegnare un messaggio". 


"Ma il messaggio in sé è molto ortodosso", rispose Corda guardandolo 
dritto nel suo unico occhio. Con un singolo movimento, portò la 
lettera sotto il mento dell'imperatore. Sgranò gli occhi mentre il 
sangue scorreva sulla pergamena bianca, a eccezione di un piccolo 
marchio nero, il simbolo di Morag Tong. La pergamena cadde a terra 
rivelando il piccolo pugnale che celava. Corda lo girò nella gola 
dell'imperatore, ferendolo a morte. L'imperatore si accasciò al suolo, 
rantolando. 


"Di quanto tempo avete bisogno?", chiese Savirien-Chorak. 


"Cinque minuti", rispose Corda, togliendosi il sangue dalle mani. "Ma 
se vorrete concedermene dieci, vi sarò doppiamente grata". 


"Molto bene", rispose il Monarca mentre Corda si precipitava fuori 
dalla sala delle udienze. "Avrebbe dovuto essere una akaviri, il modo 
in cui brandisce il pugnale è veramente notevole". 


"Devo andare per creare il nostro alibi", disse Savirien-Chorak 
scomparendo dietro uno dei passaggi segreti, noti solo ai più fidati 
servitori dell'imperatore. 


"Ricordate, quasi un anno fa, vostra maestà imperiale", sorrise il 
Monarca, guardando l'uomo morente. "Quando mi avete detto di 
ricordare?". Avete detto qualcosa come: "Voi akaviri avete moltissime 
mosse appariscenti, ma se solo uno dei nostri colpi andasse a segno 
sarebbe tutto finito per voi". E aggiunse: "Lo ricordo, sapete". 


L'imperatore sputò il sangue e rantolando riuscì a pronunciare disse: 
"Serpente". 


"È vero, vostra maestà imperiale, sono un serpente dentro e fuori, ma 
non un mentitore. Il messaggero di Vivec era veramente arrivato. 
Sembra che Vivec arriverà leggermente in ritardo", il Monarca alzò le 
spalle prima di scomparire dietro il passaggio segreto. "Non 
preoccupatevi. Sono sicuro che il cibo non andrà sprecato". 


L'imperatore di Tamriel spirò immerso nel suo stesso sangue, in una 
sala delle udienze vuota sebbene addobbata per il grande ballo. Il 
cadavere fu scoperto dalla sua guardia del corpo quindici minuti più 
tardi. Corda era svanita nel nulla. 


8 Luce del Crepuscolo, 2920 


Caer Suvio, Cyrodiil 


[image]ord Glavius, profondendosi in scuse per le pessime condizioni 
della strada nella foresta, fu il primo emissario ad accogliere Vivec e la 
sua scorta al loro arrivo. Una ghirlanda di sfere illuminate adornava 
gli alberi spogli intorno alla villa, oscillando nella lieve ma gelida 
brezza notturna. All'interno, Vivec poteva percepire i profumi del 
semplice banchetto e una triste melodia. Era un canto tradizionale 
akaviri del periodo invernale. 


Versidue-Shaie accolse Vivec all'ingresso principale. 


"Sono lieto che abbiate ricevuto il messaggio prima di percorrere 
l'intera strada verso la città", disse il Monarca, introducendo il suo 
ospite nell'ampio e accogliente salotto. Siamo in un difficile periodo di 
transizione e per il momento dovremo evitare di condurre affari nella 
capitale. 


"Non aveva eredi?", chiese Vivec. 


"Nessuno in via ufficiale, sebbene vi siano alcuni lontani cugini in 
lotta per il trono. Mentre cerchiamo di risolvere la questione, almeno 
temporaneamente i nobili hanno deciso che possa agire in nome del 
mio ultimo signore". Versidue-Shaie fece cenno ai servitori di portare 
due sedie confortevoli davanti al camino. "Vi sentireste più a vostro 
agio se firmassimo il trattato ufficialmente subito o preferite mangiare 
qualcosa prima?". 


"Intendete onorare il trattato dell'imperatore?". 

"Intendo fare qualunque cosa come l'imperatore", rispose il Monarca. 
14 Luce del Crepuscolo, 2920 

Tel Aruhn, Morrowind 


[image]orda, ancora coperta dalla polvere della strada, si gettò fra le 
braccia di Madre Notte. Rimasero così, abbracciate, per qualche 
istante mentre Madre Notte accarezzava i capelli della figlia 
baciandola sulla fronte. Poi, si frugò nella manica e consegnò una 
lettera a Corda. 


"Di cosa si tratta?", chiese Corda. 


"Una lettera dal Monarca che esprime tutto il suo compiacimento per 


SM 


la tua abilità", rispose Madre Notte. "Ha promesso di inviarci una 


ricompensa, ma gli ho già inviato una risposta. L'ultima imperatrice ci 
ha già ricompensato lautamente per la morte del marito. Mephala non 
accetterebbe certo che la nostra avidità si spingesse oltre il necessario. 
Non dovrete essere pagati due volte per lo stesso omicidio, così è 
scritto". 


"Ha ucciso Rijja, mia sorella", disse Corda con voce sommessa. 
"E per questo sferrasti quel colpo". 
"Dove andrò adesso?". 


"Quando uno dei nostri adepti diviene troppo famigerato per poter 
continuare la crociata, lo mandiamo su un'isola chiamata Vounoura. Si 
trova a più di un mese di viaggio per nave e ho preso accordi per una 
splendida tenuta per il tuo santuario", disse Madre Notte baciando la 
ragazza sulle guance imperlate di lacrime. "Troverai molti amici laggiù 
e sono sicura che finalmente vi troverai pace e felicità, bambina mia". 


19 Luce del Crepuscolo, 2920 
Mournhold, Morrowind 


Almalexia osservava la ricostruzione della città. Lo spirito dei cittadini 
era veramente ispiratore, pensò passeggiando fra le intelaiature che si 
ergevano dai resti anneriti e distrutti dei precedenti fabbricati. Anche 
la vita vegetale mostrava una notevole capacità di ripresa. I cespugli 
di comberry e roobrush che un tempo bordavano il viale principale, 
ridotti a miseri resti dopo l'esplosione, tornavano a germogliare. 
Poteva avvertirne le vibrazioni. Con la primavera alle porte, il nero 
avrebbe lasciato il posto al verde della nuova vita. 


L'erede del duca, un ragazzo di grande intelligenza e con il forte 
coraggio dei dunmer, stava tornando dalle terre del nord per prendere 
il posto del padre. La terra avrebbe fatto molto di più che 
sopravvivere: avrebbe conosciuto nuovo vigore e si sarebbe ampliata. 
Percepiva il futuro con molta più forza di quanto non vedesse il 
presente. 


Fra tutte le sue certezza, era sicuro che Mournhold sarebbe stata per 
sempre la dimora di almeno una dea. 


22 Luce del Crepuscolo, 2920 


La Città imperiale, Cyrodiil 


Il Monarca annunciò alla folla radunatasi sotto al balcone degli oratori 
nel palazzo imperiale: "La discendenza di Cyrodiil è finita, ma l'Impero 
vive ancora. I lontani parenti del nostro amatissimo imperatore sono 
stati giudicati indegni di salire al trono dalla fidata nobiltà che ha 
sempre consigliato sua maestà imperiale durante il suo lungo e 
glorioso regno. È stato deciso che come imparziale e fedele amico di 
Reman III, io avrò la responsabilità di continuare la sua opera". 


L'akaviri fece una pausa, mentre l'eco delle sue parole giungeva agli 
orecchi del popolo che lo fissava in silenzio. La pioggia aveva battuto 
le strade della città, ma il sole fece la sua comparsa per breve tempo, a 
concedere una tregua dalle tempeste invernali. 


"Desidero chiarire che non assumerò il titolo di imperatore", riprese. 
"Sono stato e continuerò a essere il Monarca Versidue-Shaie, uno 
straniero gentilmente accolto nelle vostre terre. Sarà mio compito 
proteggere questa patria adottiva e mi impegno a lavorare 
instancabilmente a questo compito finché qualcuno più degno non mi 
solleverà da questo onere. Come mia prima opera, dichiaro che per 
celebrare questo storico momento, a partire dal primo giorno della 
Stella del Mattino, entreremo nell'anno primo della Seconda Era. 
Piangiamo la perdita della nostra famiglia imperiale e guardiamo al 
futuro". 


Solo un uomo applaudì a queste parole. Il Re Dro'Zel di Senchal era 
sinceramente convinto che questo fosse quanto di meglio potesse 
accadere nella storia di Tamriel. Naturalmente, si trattava di un folle. 


31 Luce del Crepuscolo, 2920 
Ebonheart, Morrowind 


Nelle fumose catacombe sotto la città dove Sotha Sil forgiava il futuro 
con il suo arcano apparato del tempo, accadde qualcosa di imprevisto. 
Una bolla d'olio colò da un ingranaggio rimasto a lungo affidabile e 
cadde. Immediatamente, l'attenzione del mago fu attirata su di essa e 
sulla catena, azionata da piccoli movimenti. Un tubo si sollevò di 
mezzo pollice verso sinistra. Un passo saltò. Una bobina si riavvolse e 
iniziò a ruotare in direzione opposta. Un pistone che era stato spinto 
per millenni da sinistra a destra, da sinistra a destra... 
improvvisamente iniziò a muoversi da destra a sinistra. Niente si 
ruppe, eppure tutto cambiò. 


"Adesso non sarà possibile aggiustarlo", disse il mago con voce 
sommessa. 


Rivolse lo sguardo verso l'alto e da una crepa nel soffitto poté 
osservare il cielo notturno. Era mezzanotte. La Seconda Era, quella del 
caos, era iniziata. 


La Regina Lupo: Libro uno 

di 

Waughin Jarth 

Dalla penna del saggio della Terza Era del primo secolo Montocai: 
3E 63: 


Durante il periodo autunnale di quell'anno, il Principe Pelagius, figlio 
del Principe Uriel, che a sua volta era figlio dell'Imperatrice Kintyra, 
nipote del grande Imperatore Tiber Septim, giunse nella città-stato di 
Camlorn nella provincia di High Rock per corteggiare la figlia di Re 
Vulstaed. Il suo nome era Quintilla, la più bella principessa di Tamriel, 
abile in tutte le arti di virtuosa fanciulla ed esperta maga. 


Vedovo da undici anni con un giovane figlio di nome Antiochus, 
Pelagius giunse a corte e trovò che la città-stato era terrorizzata da un 
furioso demone lupo mannaro. Invece di dedicarsi alle gioie del 
corteggiamento, Pelagius e Quintilla partirono insieme per salvare il 
regno. Con la sua destrezza nell'uso della spada e le arti magiche di lei 
la bestia venne uccisa. Con i poteri del Misticismo, Quintilla incatenò 
lo spirito della bestia in una gemma. Pelagius fece trasformare la 
gemma in un anello e sposò la fanciulla. 


Ma fu detto che lo spirito del lupo sarebbe rimasto con la coppia fino 
alla nascita del loro primo figlio. 


3E 80 


"L'ambasciatore da Solitude è arrivato, vostra maestà", disse sottovoce 
il cerimoniere Balvus. 


"Proprio nel bel mezzo di una cena?", borbottò debolmente 
l'imperatore. "Ditegli di aspettare". 


"No, padre, è assai importante che lo vediate", disse Pelagius alzandosi 
in piedi. "Non potete farlo attendere e successivamente comunicargli 
cattive notizie. Non sarebbe diplomatico". 


"Non andatevene allora, siete assai più abile di me nelle arti della 
diplomazia. Dovremmo avere tutta la famiglia qui", aggiunse 
l'Imperatore Uriel II, d'un tratto consapevole di quante poche persone 
fossero presenti a tavola. "Dov'è vostra madre?". 


"A letto con l'arciprete di Kynareth", avrebbe desiderato dire Pelagius, 
ma come aveva detto suo padre era un abile diplomatico. Quindi 
rispose: "Assorta in preghiera". 


"E vostro fratello e vostra sorella?". 


"Amiel si trova a Firsthold alla riunione con l'arcimaestro della Gilda 
dei Maghi. E Galana, sebbene di questo non dovremo far menzione 
all'ambasciatore, sta preparando le sue nozze con il duca di Narsis. Dal 
momento che l'ambasciatore si aspetta che lei sia invece data in sposa 
al suo signore il re di Solitude, riferiremo che si trova alla sorgente 
termale per liberarsi da un ammasso di foruncoli infettati. Ditegli 
questo e non solleciterà con troppa insistenza il matrimonio, sebbene 
potrebbe costituire un mero espediente politico", disse Pelagius 
sorridendo. "Sapete bene quanto siano schizzinosi i nord riguardo alle 
donne ricoperte di brufoli". 


"Dannazione, ritengo che dovrei avere un po' di familiari intorno, così 
da non apparire come un vecchio idiota disprezzato dai propri cari", 
brontolò l'imperatore, sospettando giustamente che quello fosse 
proprio il caso. "Cosa ne è di vostra moglie? Dove sono lei e i miei 
nipoti?". 


"Quintilla è nella stanza dei bambini con Cephorus e Magnus. 
Antiochus sta probabilmente correndo dietro alle donne in città. Non 
so dove sia Potema, forse impegnata nei suoi studi. Pensavo che non 
vi piacesse avere bambini intorno". 


"Mi piacciono soltanto durante le riunioni con gli ambasciatori in 
umidi saloni delle cerimonie", sospirò l'imperatore. "Conferiscono 
un'aria di, come dire, di innocenza e civiltà. Ah, fate entrare quel 
benedetto ambasciatore", disse a Balvus. 


Potema era annoiata. Era la stagione delle piogge nella provincia 
imperiale, il periodo invernale, e le strade e i giardini della città erano 
tutti allagati. Non riusciva a ricordare un momento in cui non stesse 
piovendo. Erano passati soltanto giorni, o erano settimane o mesi da 
quando il sole aveva brillato l'ultima volta? Non c'era alcun modo per 
distinguere lo scorrere del tempo nel costante chiarore tremolante 
delle fiaccole del palazzo e mentre Potema camminava per i corridoi 
di marmo e di pietra, ascoltando il ticchettio della pioggia, riusciva a 
pensare soltanto che era annoiata. 


Asthephe, il suo precettore, in quel momento l'avrebbe cercata. Di 
solito non le dispiaceva studiare. Le risultava alquanto facile 


memorizzare le cose. Si pose delle domande mentre attraversava il 
salone da ballo deserto. Quando capitolò Orsinium? 1E 980. Chi 
scrisse i Trattati Tamrielici? Khosey. Quando era nato Tiber Septim? 
2E 288. Chi è l'attuale re di Daggerfall? Mortyn, figlio di Gothlyr. Chi 
è l'attuale Silvenar? Varbarenth, figlio di Varbaril. Chi è il signore 
della guerra di Lilmoth? Domanda a tranello: è una dama, Ioa. 


Cosa otterrò se sarò una brava figlia e non mi metterò nei pasticci, e il 
mio precettore dirà che sono un'eccellente studentessa? Mia madre e 
mio padre si rimangeranno la promessa di comprarmi una katana 
daedrica tutta mia, dicendo che non si ricordavano più della cosa e 
che è troppo costosa e pericolosa per una fanciulla della mia età. 


Alcune voci provenivano dalla sala delle cerimonie dell'imperatore. 
Suo padre, suo nonno, insieme a un uomo con uno strano accento, un 
nord. Potema spostò una pietra che aveva liberato dietro un arazzo e 
si mise in ascolto. 


"A esser franchi, vostra maestà imperiale", echeggiò la voce del nord, 
"al mio sire, il re di Solitude, non interessa se la Principessa Galana 
sembra un orco. Vuole un'alleanza con la famiglia imperiale e voi 
avete acconsentito a offrirgli Galana o a restituire i milioni in oro che 
vi ha consegnato per soffocare la rivolta khajiiti a Torval. Questo è 
l'accordo che avete giurato di onorare". 


"Non rammento un simile accordo", disse la voce di suo padre, "E voi, 
mio signore?". 


Si udì un sommesso brontolio che Potema ritenne essere suo nonno, il 
vecchio imperatore. 


"Forse potremmo fare una passeggiata verso la sala degli archivi, la 
mia memoria potrebbe anche essere fallace", la voce del nord suonò 
sarcastica. "Ricordo chiaramente l'apposizione del vostro sigillo 
sull'accordo prima di riporlo sotto chiave. Naturalmente, potrei in 
verità sbagliarmi". 


"Manderemo un valletto nella sala per prendere il documento di cui 
fate menzione", replicò la voce di suo padre, con quel tono crudo e 
suadente che era solito usare ogni qualvolta era in procinto di 
rompere una promessa. Potema lo conosceva molto bene. Rimise a 
posto la pietra che aveva smosso e si affrettò a lasciare il salone da 
ballo. Sapeva bene quanto lentamente camminassero i valletti, abituati 
a svolgere commissioni per un vecchio imperatore barcollante. Lei 
sarebbe arrivata alla sala degli archivi in un batter d'occhio. 


La massiccia porta d'ebano era chiusa a chiave, naturalmente, ma 
Potema sapeva cosa fare. Un anno prima, aveva sorpreso la domestica 
bosmer di sua madre mentre rubava dei gioielli e in cambio del suo 
silenzio, costrinse la giovane donna a insegnarle come forzare le 
serrature. Potema sfilò due forcine dalla sua spilla con diamante rosso 
e fece scivolare la prima dentro la serratura, tenendo la mano ben 
salda e memorizzando lo schema di cilindretti e scanalature all'interno 
del meccanismo. 


Ogni serratura aveva una sua configurazione. 


La serratura della dispensa della cucina: sei cilindretti liberi, il settimo 
bloccato e un chiavistello in senso contrario. Era penetrata in quel 
locale solo per divertimento, ma se fosse stata un'avvelenatrice, 
l'intera famiglia imperiale sarebbe ormai morta, pensò ridendo. 


La serratura del nascondiglio segreto di pornografia khajiiti di suo 
fratello Antiochus: soltanto due cilindretti liberi e una patetica 
trappola con una penna d'oca avvelenata che aveva disarmato 
agevolmente esercitando una pressione sul contrappeso. Quello si era 
rivelato un utile elemento di vantaggio. Era alquanto strano che 
Antiochus, che sembrava non avere alcuna vergogna, si dimostrasse 
così facile da ricattare. Dopo tutto, lei aveva solo dodici anni e il 
divario fra le perversioni del popolo felino e le perversioni dei 
cyrodilici le sembravano alquanto teoriche. Inoltre, Antiochus le donò 
la spilla di diamanti che portava al cuore. 


Non era mai stata colta in flagrante. Non quando era penetrata nello 
studio dell'arcimago e aveva sottratto il suo antico libro di formule 
magiche. E nemmeno quando si era introdotta nella camera degli 
ospiti del re di Gilane e aveva rubato la sua corona il mattino prima 
della cerimonia ufficiale di benvenuto di Magnus. Era divenuto fin 
troppo semplice per lei tormentare la sua famiglia con quei piccoli 
crimini. Ma adesso c'era un documento che l'imperatore voleva e per 
un incontro molto importante. Lei l'avrebbe avuto per prima. 


Quella tuttavia sembrava proprio la serratura più difficile che avesse 
mai tentato di forzare. Sfiorò ripetutamente i cilindretti di fermo, 
spingendo delicatamente di lato il morsetto a forcella che afferrava le 
sue forcine, battendo sui contrappesi. Impiegò quasi mezzo minuto per 
forzare la porta della sala degli archivi, dove erano riposte le Antiche 
pergamene. 


I documenti erano ben organizzati in base all'anno, alla provincia e al 
regno, e Potema in breve tempo fu in grado di trovare la Promessa di 


Matrimonio stipulata da Uriel Septim II, con la grazia degli dei, 
l'imperatore del sacro cyrodilico Impero di Tamriel e sua figlia la 
Principessa Galana e sua maestà Re Mantiarco di Solitude. Afferrò il 
trofeo e uscì dalla sala, chiudendo a dovere la serratura della porta, 
prima ancora che il valletto fosse visibile. 


Di ritorno nella sala da ballo, rimosse la pietra e si mise ad ascoltare 
con avida curiosità la conversazione che si svolgeva all'interno. Per 
alcuni minuti, i tre uomini, il nord, l'imperatore e suo padre parlarono 
soltanto del tempo e di alcuni noiosi dettagli diplomatici. Poi ci fu il 
suono di passi e una giovane voce, il valletto. 


"Vostra maestà imperiale, ho cercato in tutta la sala degli archivi ma 
non sono riuscito a trovare il documento che avete richiesto". 


"Ecco, vedete", Potema udì la voce di suo padre. "Vi avevo detto che 
non esisteva". 


"Ma l'ho visto!", la voce del nord era furiosa. "Ero presente quando il 
mio sire e l'imperatore apponevano le loro firme! Ero lì!". 


"Mi auguro che non vogliate dubitare della parola di mio padre, il 
sovrano imperatore di tutta Tamriel, non certo quando, come ora, 
esiste prova che dobbiate esservi... sbagliato", la voce di Pelagius era 
bassa e minacciosa. 


"Naturalmente no", disse il nord ammettendo rapidamente la sconfitta. 
"Ma cosa dirò al mio re? Non otterrà alcun legame con la famiglia 
imperiale e nemmeno la restituzione dell'oro pattuito, sebbene 
l'accordo... Sebbene io e lui credessimo che l'accordo esistesse?". 


"Non desideriamo creare alcun attrito fra il regno di Solitude e 
l'Impero", si udì la voce dell'imperatore, fievole, ma sufficientemente 
chiara. "Cosa ne pensate se invece offrissimo a Re Mantiarco nostra 
nipote?". 


Potema avvertì il gelo della stanza calare su di lei. 
"La Principessa Potema? Non è forse troppo giovane?", chiese il nord. 


"Ha ben tredici anni", disse suo padre. "E abbastanza grande per 
sposarsi". 


"Sarebbe una consorte ideale per il vostro re", aggiunse l'imperatore. 
"E, in verità, per come la conosco, assai timida e ingenua, ma sono 
certo che apprenderà rapidamente le abitudini di corte. Dopotutto, è 


una Septim. Credo che sarebbe un'eccellente regina di Solitude. Non 
troppo eccitante, ma sicuramente nobile". 


"La nipote dell'imperatore non gli è prossima quanto la figlia", disse il 
nord alquanto miseramente. "Ma non vedo come potremmo rifiutare 
l'offerta. Ne informerò il mio re". 


"Avete il nostro permesso", disse l'imperatore, e Potema sentì il rumore 
del nord che lasciava il salone delle cerimonie. 


Lacrime scorrevano dagli occhi di Potema. Dai suoi studi, sapeva chi 
fosse il re di Solitude. Mantiarco. Sessantadue anni di età e piuttosto 
grasso. E sapeva anche quanto fosse lontano il regno di Solitude e 
come fosse freddo il clima dell'estremo nord. Suo padre e suo nonno la 
stavano abbandonando nelle mani dei barbari nord. Le voci nella 
stanza continuarono a parlare. 


"Ben fatto, ragazzo mio. Adesso, badate a bruciare quel documento", 
disse suo padre. 


"Mio principe?", chiese la voce querula del valletto. 


"L'accordo fra l'imperatore e il re di Solitude, sciocco. Non vogliamo 
che si sappia della sua esistenza". 


"Mio principe, dicevo la verità. Non sono riuscito a trovare il 
documento nella sala degli archivi. Sembra essere scomparso". 


"Per Lorkhan !", ruggì suo padre. "Perché ogni cosa in questo palazzo 
viene mal riposta? Ritorna nella sala e continua a cercare finché non 
l'avrai trovato!". 


Potema guardò il documento. Milioni in pezzi d'oro promessi al regno 
di Solitude nell'eventualità che la Principessa Galana non sposasse il 
re. Avrebbe potuto portarlo dentro a suo padre e forse come 
ricompensa non l'avrebbe data in sposa a Mantiarco. O forse no. Con 
esso avrebbe potuto ricattare suo padre e l'imperatore e ottenere una 
considerevole somma di denaro. Oppure poteva esibirlo una volta 
divenuta regina di Solitude per riempire i suoi forzieri e comprare 
tutto ciò che desiderava. Ben più di una katana daedrica, questo era 
certo. 


Così tante possibilità, pensò Potema. E si accorse di non sentirsi più 
annoiata. 


La Regina Lupo: Libro due 

di 

Waughin Jarth 

Dalla penna del saggio della Terza Era del primo secolo Montocai: 
3E 82 


Un anno dopo il matrimonio della nipote quattordicenne, la 
Principessa Potema, con il Re Mantiarco del regno nordico di Solitude, 
l'Imperatore Uriel Septim II passò a miglior vita. Suo figlio Pelagius 
Septim II fu eletto imperatore e si ritrovò con le finanze fortemente 
depauperate a causa dell'incapacità di governare del padre. 


Come nuova regina di Solitude, Potema si trovò ad affrontare 
l'opposizione degli antichi casati Nordici che la vedevano come 
un'estranea. Mantiarco era rimasto vedovo e la sua precedente moglie 
e regina era molto amata. Gli aveva dato un figlio, il Principe 
Bathorgh, di ben due anni più grande della giovane matrigna che non 
vedeva di buon occhio. Ma il sovrano amava la sua regina e patì con 
lei aborto dopo aborto fino al compimento del suo 29° anno, quando 
diede alla luce un bambino. 


3E 97 


"Fate qualcosa per alleviare il mio dolore!", gridò Potema, digrignando 
i denti. Il guaritore Kelmeth pensò immediatamente a una lupa in 
travaglio, ma scacciò quell'immagine dalla sua mente. Invero i suoi 
nemici la chiamavano la Regina Lupo, ma non certo per la 
somiglianza fisica. 


"Vostra maestà, non presentate ferite che io possa curare. Il dolore che 
avvertite è naturale ed è di aiuto al parto", stava per aggiungere altre 
parole di consolazione ma dovette interrompersi per schivare lo 
specchio lanciatogli dalla regina. 


"Non sono una contadina puzzolente!", replicò stizzosamente. "Sono la 
regina di Solitude, figlia dell'imperatore! Posso invocare i daedra! 
Offrirò in pegno l'anima di ogni mio ultimo suddito per avere un po' di 
conforto!". 


"Mia signora", rispose nervosamente il guaritore, tirando le tende e 


nascondendo il freddo sole del mattino. "Non è saggio fare una simile 
offerta, nemmeno in burla. Gli occhi di Oblivion sono sempre attenti a 
un'esclamazione così avventata". 


"Cosa ne sapete voi di Oblivion, guaritore?", brontolò la regina, ma la 
sua voce si era fatta più calma, più quieta. Il dolore si era placato: "Mi 
porgereste lo specchio che vi ho lanciato?". 


"Avete intenzione di lanciarlo ancora, vostra maestà?", chiese il 
guaritore con un sorriso tirato, obbedendo alla sua richiesta. 


"E molto probabile", rispose la regina, guardando la sua immagine 
riflessa. "E la prossima volta non sbaglierò. Ho un aspetto orribile. 
Lord Vhokken mi sta ancora aspettando nel salone?". 


"Sì, vostra maestà". 


"Bene, ditegli che devo solo sistemarmi l'acconciatura e sarò da lui. E 


SU 


lasciateci soli. Vi chiamerò a gran voce quando il dolore tornerà". 
"Sì, vostra maestà". 


Pochi minuti dopo, Lord Vhokken fu introdotto nella camera. Era un 
uomo enorme e calvo, chiamato Vhokken la Montagna da amici e 
nemici, e quando parlava la sua voce era simile al brontolio del tuono. 
La regina era una delle poche persone che Vhokken conosceva a non 
essere affatto intimidita da lui. Le sorrise. 


"Mia regina, come vi sentite?", chiese. 


"Dannata. Ma dal vostro aspetto sembra che la primavera sia sbocciata 
sul Monte Vhokken. A giudicare dal vostro umore allegro direi che 
siete stato eletto signore della guerra". 


"Solo temporaneamente, mentre vostro marito il re indaga 
sull'esistenza di prove riguardo alle voci di tradimento da parte del 
mio predecessore Lord Thone". 


"Se le avete nascoste secondo le mie indicazioni, le troverà", sorrise 
Potema, sollevandosi sul letto. "Ditemi, il Principe Bathorgh si trova 
ancora in città?". 


"Che domanda curiosa, vostra altezza", rise la montagna. "Oggi si terrà 
il Torneo di Resistenza, sapete che il principe non lo perderebbe per 
niente al mondo. Inventa nuove strategie di autodifesa ogni anno da 
mostrare durante i giochi. Non ricordate l'anno scorso, quando entrò 


nell'arena senza armatura e, dopo aver schivato per ben venti minuti i 
fendenti di sei spadaccini, si ritirò dal gioco senza neanche un graffio? 
Dedicò quell'incontro alla madre defunta, la Regina Amodetha". 


"Sì, rammento". 


"Non è amico vostro né mio, vostra altezza, ma è necessario trattare 
quell'uomo con il dovuto rispetto. Si muove come un fulmine. Non si 
direbbe, ma sembra riuscire sempre a volgere l'imprevedibilità che lo 
caratterizza a proprio vantaggio, per sbarazzarsi dei suoi avversari. C'è 
chi dice che abbia imparato quello stile dagli orchi del sud, 
apprendendo come anticipare un attacco nemico con una sorta di 
potere soprannaturale". 


"Non c'è niente di soprannaturale", rispose la regina, sommessamente. 
"Lo ha ereditato dal padre". 


"Mantiarco non si è mai mosso in quel modo", rispose Vhokken 
ridacchiando. 


"Non ho mai sostenuto che lo facesse", rispose Potema. Gli occhi della 
donna si chiusero e strinse i denti. "I dolori stanno riprendendo. 
Chiamate il guaritore, ma prima devo chiedervi un'altra cosa. È 
iniziata la costruzione del nuovo palazzo estivo?". 


"Credo di sì, vostra altezza". 


"Niente credo!", gridò la regina, serrando i denti e mordendosi le 
labbra a tal punto che un rivolo di sangue le scivolò lungo il mento. 
"Fatelo! Assicuratevi che la costruzione abbia inizio oggi stesso! Il 
vostro futuro, il mio e quello di questo figlio dipendono da ciò! 
Andate!". 


Quattro ore dopo, il Re Mantiarco entrò nella stanza per vedere suo 
figlio. La regina sorrise debolmente quando il sovrano le baciò la 
fronte. Quando gli porse il bambino, una lacrima solcò il suo volto. 
Un'altra lacrima seguì subito dopo e poi un'altra ancora. 


"Mio signore", disse amorevolmente. "So che siete incline ai 
sentimenti, ma non pensavo a tal punto!". 


"Non è solo per il bambino, nonostante sia bellissimo e possegga tutte 
le splendide caratteristiche di sua madre", rispose tristemente 
Mantiarco a sua moglie, con i tratti del volto segnati dal tempo, 
contratti da una smorfia d'angoscia. "Mia dolce sposa, abbiamo dei 
problemi a palazzo. A dire la verità, questa nascita è l'unica cosa che 


impedisce a questo giorno di essere il più nefasto del mio regno". 


"Cos'è accaduto? Qualcosa al torneo?", Potema si sedette sul letto. 
"Qualcosa con Bathorgh?". 


"No, non si tratta del torneo, ma riguarda Bathorgh. Non dovrei farvi 
preoccupare in un momento come questo. Avete bisogno di riposo". 


"Mio sposo, ditemi!". 


"Desideravo sorprendervi con un regalo dopo la nascita di nostro 
figlio, così ho fatto restaurare completamente la vecchia residenza 
estiva. È un bellissimo luogo o almeno lo era. Ho pensato che vi 
sarebbe piaciuto. A dire la verità, è stata un'idea di Lord Vhokken. Era 
il luogo preferito di Amodetha". L'amarezza trasparì nella voce del 
sovrano... "Adesso ho capito perché". 


"Che cosa avete capito?", chiese Potema pacatamente. 


"Amodetha mi ha tradito in quel luogo con il mio fido signore della 
guerra, Lord Thone. Sono state rinvenute delle lettere che si erano 
scambiati, le cose più perverse che possiate mai aver letto. E non vi ho 
ancora detto il peggio". 


"No?" 


"Le date delle lettere corrispondono al momento della nascita di 
Bathorgh. Il ragazzo che ho cresciuto e amato come un figlio", la voce 
di Mantiarco era rotta dall'emozione, "era in realtà figlio di Thone, 
non mio". 


"Mio amato", rispose Potema, provando quasi dispiacere per il vecchio 
uomo. Gli gettò le braccia al collo mentre il sovrano singhiozzava 
chinato su di lei e sul loro bambino. 


"D'ora in poi", disse pacatamente il sovrano, "Bathorgh non sarà più il 
mio erede. Sarà bandito dal regno. Questo bambino che avete dato 
alla luce oggi, crescerà per regnare su Solitude". 


"E forse anche oltre", rispose Potema. "È anche il nipote 
dell'imperatore". 


"Lo chiameremo Mantiarco Secondo". 


"Mio caro, sarebbe fantastico", rispose Potema, baciando il volto del 
sovrano bagnato di lacrime. "Ma posso permettermi di suggerire Uriel, 


dal nome di mio nonno, l'imperatore, che ci ha uniti in matrimonio?". 
9 b) 


Il Re Mantiarco sorrise alla sua sposa e annuì. Qualcuno bussò alla 
porta. 


"Mio signore", disse Vhokken la montagna. "Sua altezza il Principe 
Bathorgh ha concluso il torneo e vi attende per ricevere il premio. Si è 
opposto vittoriosamente agli attacchi di nove arcieri e dello scorpione 
gigante che abbiamo portato da Hammerfell. La folla sta urlando il 
suo nome. Lo chiamano l'Uomo Che Non Può Essere Colpito". 


"Andrò da lui", rispose il Re Mantiarco tristemente e uscì dalla stanza. 


"Oh, può essere colpito", disse Potema stancamente. "Ma è necessario 
un po' d'impegno". 
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L'Imperatore Pelagius Septim II morì alcune settimane prima della fine 
dell'anno, nel 15° giorno della Stella della Sera durante la sagra della 
Preghiera del Vento del Nord: un pessimo auspicio per l'Impero. Aveva 
regnato per diciassette difficili anni. Al fine di rimpinguare le casse 
dell'Impero, decimate dal fallimentare governo che lo aveva 
preceduto, Pelagius sciolse l'intero Consiglio degli Anziani, obbligando 
i membri a ricomprare le loro posizioni. Molti consiglieri eccellenti ma 
poveri, furono allontanati. Numerose fonti sostengono che 
l'imperatore sia morto avvelenato da un vecchio membro del consiglio 
desideroso di vendetta. 


I suoi figli giunsero al palazzo per partecipare al suo funerale e 
all'incoronazione dell'imperatore successivo. Suo figlio minore, il 
principe Magnus, dell'età di 19 anni, giunse da Almalexia, dove aveva 
ricoperto il ruolo di consigliere presso la corte reale. Il principe 
ventunenne Cephorus arrivò da Gilane con la sua sposa Redguard la 
Regina Bianki. All'età di 43 anni il principe Antiochus, figlio maggiore 
e presunto erede, si trovava con il padre nella Città Imperiale. L'ultima 
a fare la sua comparsa fu l'unica figlia dell'imperatore, Potema, la 
cosiddetta Regina Lupo di Solitude. Trentenne di radiosa bellezza, 
giunse con un grandioso seguito, accompagnata da suo marito, 
l'anziano Re Mantiarco, e dal figlioletto di un anno, Uriel. 


Tutti sapevano che Antiochus sarebbe salito sul trono dell'Impero, ma 
nessuno sapeva cosa aspettarsi dalla Regina Lupo. 
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"Questa settimana Lord Vhokken ha condotto numerosi uomini alle 
camere di vostra sorella ogni notte", riferì la Spia Esperta. "Forse se 
suo marito ne venisse informato...". 


"Mia sorella è devota alle divinità della conquista Reman e Talos, non 
alla dea dell'amore Dibella. Con quegli uomini sta complottando 


qualcosa, altro che orge. Scommetto di aver dormito con più uomini io 
di lei", disse ridendo Antiochus per poi rabbuiarsi. "Dev'essere dietro 
agli indugi del consiglio nell'offrirmi la corona, lo sento. Sono già 
trascorse sei settimane. Sostengono di aver bisogno di aggiornare i 
registri e di prepararsi all'incoronazione. Sono io l'imperatore! 
Incoronatemi e all'Oblivion ogni formalità!". 


"Sicuramente vostra sorella non parteggia per voi, vostra Maestà, ma 
vi sono anche altri fattori in gioco. Non dimenticate come vostro 
padre trattò il consiglio. Sono i membri che vanno tenuti d'occhio e, se 
necessario, convinti con efficacia", aggiunse la Spia Esperta, simulando 
suggestivamente una pugnalata. 


"Così sia allora, ma tenete d'occhio anche quella dannata Regina Lupo. 
Sapete dove trovarmi". 


"In quale bordello, vostra altezza?", chiese la Spia Esperta. 
"Se oggi è Fredas, sarò al Gatto e il Goblin". 


La Spia Esperta annotò nel suo rapporto che quella notte la Regina 
Potema non aveva avuto visite, poiché stava cenando oltre i giardini 
imperiali nel Palazzo Blu con sua madre, l'anziana imperatrice vedova 
Quintilla. Era una notte mite, sebbene fosse inverno, e stranamente il 
cielo era limpido nonostante la giornata tempestosa. Il terreno saturo 
d'acqua non riusciva più ad assorbirne e la struttura ordinata dei 
giardini pareva quasi cristallizzata. Le due donne presero il vino 
sull'ampio balcone per ammirare il paesaggio. 


"Stia cercando di sabotare l'incoronazione del tuo fratellastro", disse 
Quintilla, senza guardare la figlia. Potema notò come gli anni non 
l'avessero raggrinzita quanto piuttosto scolorita, come il sole su una 
pietra. 


"Non è vero", disse Potema. "Ma vi darebbe molto fastidio se invece lo 
fosse?". 


"Antiochus non è mio figlio. Aveva undici anni quando sposai tuo 
padre e il nostro non è mai stato un rapporto molto stretto. Sono 
convinta che l'idea di essere il suo presunto erede ne abbia arrestato lo 
sviluppo. Alla sua età dovrebbe avere una famiglia e dei figli già 
grandi, eppure sguazza ancora nella dissolutezza e nella fornicazione. 
Non sarà mai un buon imperatore", disse Quintilla con un sospiro e 
poi si rivolse a Potema. "Tuttavia sarebbe un male per la famiglia 
diffondere il seme della discordia. Dividersi in fazioni è facile, ma 
riunirsi è difficile. Temo per le sorti dell'Impero". 


"Sembrano le parole di... Siete forse in punto di morte, madre?". 


"Ho letto i presagi", disse Quintilla con un pallido e ironico sorriso. 
"Non dimenticare che ero una rinomata maga a Camlorn. Morirò entro 
pochi mesi e dopo meno di un anno morirà anche tuo marito. 
Rimpiango solo di non vivere abbastanza da vedere tuo figlio Uriel 
salire al trono di Solitude". 


"Avete visto se...", Potema s'interruppe non volendo rivelare troppo dei 
suoi piani, nemmeno a una donna in punto di morte. 


"Se sarà imperatore? Conosco la risposta anche per questo, figlia mia. 
Non temere: vivrai e vedrai, in un modo o nell'altro. Ho un regalo per 
quando raggiungerà la maggiore età", l'imperatrice vedova si tolse dal 
collo una collana con una sola grande gemma gialla. "È una gemma 
dell'anima, incantata con lo spirito di un enorme lupo mannaro che 
sconfissi in battaglia con tuo padre trentasei anni fa. È infusa con gli 
incantesimi dalla Scuola dell'Illusione e chi la indossa può ammaliare 
chiunque desideri. Una capacità indispensabile per un re". 


"E per un imperatore", disse Potema, prendendo la collana. "Grazie, 
madre". 


Un'ora più tardi, lasciandosi alle spalle i rami scuri degli arbusti 
scolpiti di douad, Potema intravide un'ombra svanire nell'oscurità del 
folto delle edere al suo avvicinarsi. Altre volte prima d'ora aveva 
notato che qualcuno la stava seguendo: era uno dei rischi della vita di 
corte. Ma quell'uomo era fin troppo vicino alle sue camere. Si mise al 
collo la collana. 


"Venite fuori dove posso vedervi", ordinò. 


L'uomo emerse dall'ombra. Un piccolo uomo scuro di mezz'età, con un 
vestito nero di pelle di capra. I suoi occhi rimasero fissi, congelati dal 
suo incantesimo. 


"Per chi lavorate?". 


"Il Principe Antiochus è il mio padrone", disse con voce piatta. "Sono 
la sua spia". 


Un piano si fece largo nella sua mente. "Il principe si trova nel suo 
studio?". 


"No, mia signora". 


"E voi ne avete accesso?". 
"Sì, mia signora". 


Potema si abbandonò a un ampio sorriso. Lo aveva in pugno. "Fatemi 
strada". 


Il mattino seguente, la tempesta riprese con tutta la sua furia. Il 
continuo picchiettare sui muri e sul soffitto erano un vero tormento 
per Antiochus, che si rese conto di non essere più immune come una 
volta alle sbornie notturne. Diede uno spintone alla sgualdrina 
argoniana che giaceva accanto a lui nel letto. 


"Renditi utile e chiudi la finestra", mugugnò. 


Non appena la finestra fu chiusa, si udì bussare alla porta. Era la Spia 
Esperta. Sorrise al principe e gli porse un foglio di carta. 


"Che cos'è?" disse Antiochus, con gli occhi socchiusi. "Devo essere 
ancora ubriaco. Sembra orchesco". 


"Penso che lo troverete utile, vostra maestà. Vostra sorella è qui per 
vedervi". 


Antiochus considerò il fatto di vestirsi e mandare fuori la sua 
compagna, ma ci ripensò. "Fatela entrare. Lasciamo pure che si 
scandalizzi". 


Se Potema si fosse scandalizzata, non lo dava a vedere. Avvolta in una 
veste di seta arancione e argento, entrò in camera con un sorriso 
trionfante, seguita dall'uomo-montagna Lord Vhokken. 


"Caro fratello, ho parlato con mia madre la notte scorsa, e mi ha 
consigliato molto saggiamente. Mi ha suggerito di non combattervi in 
pubblico, per il bene della nostra famiglia e dell'Impero. Pertanto", 
disse, estraendo dalla sua veste un pezzo di carta, "vi offro 
l'opportunità di scegliere". 


"Una scelta?", disse Antiochus ricambiando il sorriso. "Suona come una 
buona cosa". 


Rinunciate volontariamente ai vostri diritti sul trono imperiale e non 
sarò costretta a mostrare questa al consiglio", disse Potema 
porgendogli la lettera. "È una lettera che porta il vostro sigillo, in cui 
affermate di sapere che vostro padre non è Pelagius Septim II, bensì 
l'amministratore reale Fondoukth. Anche se negherete l'evidenza, non 


fermerete di certo le dicerie né tantomeno impedirete al consiglio 
imperiale di pensare che vostro padre, il vecchio stolto, non fosse 
capace di essere cornificato. Vero o no, che la lettera sia contraffatta o 
meno, lo scandalo che ne seguirà distruggerà qualsiasi vostra 
possibilità di divenire imperatore. 


Antiochus impallidì dalla rabbia. 


"Non temete, fratello", disse Potema riprendendo la lettera dalle sue 
mani tremanti. "Farò in modo che abbiate una vita agiata e 
confortevole e tutte le sgualdrine che il vostro cuore, o qualsiasi altro 
organo, desideri". 


Improvvisamente Antiochus incominciò a ridere. Lanciò uno sguardo 
alla sua Spia Esperta facendogli l'occhiolino. "Ricordo quando vi 
introduceste nel mio nascondiglio di arte erotica khajiiti per 
ricattarmi. Sono trascorsi quasi vent'anni ormai. Abbiamo serrature 
migliori ora, se avete notato. Sarete delusa di non aver potuto usare le 
vostre capacità per ottenere ciò che desideravate". 


Potema sorrise appena. Non importava. Ormai l'aveva in pugno. 


"Avrete ammaliato il mio servitore per entrare nel mio studio e usare 
il mio sigillo", disse sogghignando. "Un incantesimo, forse, di vostra 
madre, la strega?". 


Potema continuò a sorridere. Suo fratello era più intelligente di 
quanto pensasse. 


"Sapevate che gli incantesimi, anche quelli più potenti, non durano a 
lungo? Ovviamente no. La magia non ha mai fatto per voi. 
Lasciatemelo dire, un salario generoso rappresenta una forte 
motivazione per mantenere un servitore al proprio fianco, sorella", 
Antiochus tirò fuori il suo pezzo di carta: "Adesso sono io a darvi la 
possibilità di scegliere". 


"Che cos'è?" disse Potema, mentre il sorriso spariva dal suo viso. 


"Sembra una stupidaggine ma, sapendo cosa cercare, diventa tutto 
chiaro. È un documento di prova in cui provate a riprodurre la mia 
calligrafia. È un vostro dono innato. Magari lo avete fatto altre volte, 
imitare la scrittura di un'altra persona intendo. Se non sbaglio venne 
rinvenuta una lettera da parte della defunta moglie di vostro marito 
che affermava che il suo primogenito era un bastardo. Mi chiedo se 
non l'abbiate scritta voi quella lettera. Mi chiedo anche cosa 
penserebbe vostro marito se gli mostrassi la prova del vostro talento. 


In futuro, mia cara Regina Lupo, mai usare due volte la stessa 
trappola". 


Potema scosse la testa furiosa, ma incapace di proferire parola. 


"Consegnatemi la vostra lettera contraffatta e andate a fare due passi 
sotto la pioggia. Poi, più tardi, sciogliete ogni altra trama che avete 
ordito per allontanarmi dal trono. Antiochus fissò Potema negli occhi. 
"Sarò io l'imperatore, Regina Lupo. Fuori ora". 


Potema consegnò al fratello la lettera e lasciò la stanza. Per alcuni 
istanti, fuori nell'atrio, non disse nulla. Si limitò a fissare i rivoli di 
acqua piovana che scendevano giù dal muro di marmo attraverso una 
crepa minuscola, quasi invisibile. 


"Puoi contarci, fratello", disse. "Ma non a lungo". 
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Dieci anni dopo essere stato incoronato imperatore di Tamriel, 
Antiochus Septim non aveva ancora impressionato i suoi sudditi, 
tranne forse per la sua spropositata brama di piaceri carnali. Dalla sua 
seconda moglie, Gysilla, nell'anno 104 ebbe una figlia cui diede il 
nome di Kintyra, come la sua pro-pro-pro-prozia, l'imperatrice. 
Esageratamente grasso e segnato da ogni malattia venerea nota ai 
Guaritori, Antiochus dedicò poco tempo alla politica. I suoi fratelli, in 
netto contrasto, eccellevano in questo campo. Magnus aveva sposato 
Hellena, la regina cyrodilica di Lilmoth, dato che il re-sacerdote 
Argoniano era già stato giustiziato e rappresentava gli interessi 
imperiali nella provincia di Black Marsh in modo mirabile. Cephorus e 
la sua consorte Bianki erano sovrani del regno di Gilane nella 
provincia di Hammerfell con una generosa progenie di figli. Ma 
nessuno si mostrò politicamente più attivo di Potema, la Regina Lupo 
del regno di Solitude nella provincia di Skyrim. 


Nove anni dopo la morte del suo consorte, il Re Mantiarco, Potema 
governava ancora come reggente al posto del suo giovane figlio, Uriel. 
La loro corte era diventata molto di moda, in particolare per i sovrani 
che avevano motivi di rancore nei confronti dell'imperatore. Tutti i 
sovrani di Skyrim visitavano regolarmente il Castello di Solitude e, nel 
corso degli anni, si unirono anche gli emissari dalle terre di 
Morrowind e High Rock. Alcuni ospiti arrivavano addirittura da più 
lontano. 
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Potema sostava in piedi nell'area del porto e osservava la nave in 
arrivo da Pyandonea. Stagliandosi sul grigio, tra le onde che avevano 
ospitato numerosi vascelli di costruzione Tamrielica, appariva 
tutt'altro che esotica. Ricordava un insetto, con le sue vele 
membranose e il robusto scafo chitinoso, ma aveva già visto 
imbarcazioni simili, se non identiche, nella provincia di Morrowind. 
No, se non fosse stato per la bandiera vistosamente aliena, non 


l'avrebbe distinta dalle altre imbarcazioni nel porto. Mentre la nebbia 
salmastra si levava tutt'intorno, sollevò la mano in saluto ai visitatori 
provenienti da un lontano impero isolano. 


I passeggeri non erano solamente pallidi, ma addirittura privi di 
colorito, come se le loro carni fossero costituite di gelatina bianca e 
trasparente, ma l'avevano avvertita. All'arrivo del re e del suo 
interprete, Potema li fissò dritti negli occhi e porse la sua mano. Il re 
emise una serie di suoni incomprensibili. 


"Sua maestà, Re Orgnum", disse l'interprete titubante. "È deliziato 
dalla vostra bellezza. Desidera ringraziarvi per avergli offerto un 
riparo da questi perigliosi mari". 


"Vi esprimete bene in cyrodilico", disse Potema. 


"Parlo correntemente le lingue di quattro continenti", precisò 
l'interprete. "Posso parlare agli abitanti del mio stesso paese, 
Pyandonea, al pari di quelli di Atmora, di Akavir e di Tamriel. La 
vostra lingua è la più semplice, in verità. Attendevo con impazienza 
questo viaggio". 


"Vi prego, dite a sua Altezza che è il benvenuto nel mio regno e che 
può ritenermi a sua completa disposizione", replicò Potema, 
sorridendo. Poi aggiunse, "Capite cosa intendo? Desidero solo essere 
cortese?". 


"Naturalmente", disse l'interprete, poi rivolse al re alcune parole, alle 
quali il re reagì con un sorriso. Mentre discorrevano, Potema alzò lo 
sguardo verso la banchina e vide gli ormai familiari personaggi dal 
mantello grigio che la osservavano mentre discorrevano con Levlet, 
l'uomo di Antiochus. L'Ordine Psijic dall'Isola di Summerset. Un tedio. 


"Il mio emissario diplomatico, Lord Vhokken, vi mostrerà le vostre 
stanze", disse Potema. "Sfortunatamente, ho altri ospiti che richiedono 
la mia presenza. Spero che sua maestà comprenda". 


Sua maestà Re Orgnum comprese e Potema diede disposizioni per 
allestire un pranzo con i pyandoneani quella stessa sera. L'incontro 
con l'Ordine Psijic richiedeva tutta la sua attenzione. Indossò una 
semplice veste nero e oro e si recò nel salone delle cerimonie per 
predisporre il tutto. Suo figlio, Uriel, era sul trono e giocava con il suo 
joughat preferito. 


"Buon giorno, madre". 


"Buon giorno, caro", replicò Potema, sollevando in aria il figlio 
simulando uno sforzo. "Per Talos, sei pesantissimo. Non ho mai 
sollevato un bambino di dieci anni così pesante". 


"Probabilmente perché ne ho undici", disse Uriel, perfettamente 
cosciente dello stratagemma usato dalla madre. "E state per dire che, 
come undicenne, dovrei forse essere con il mio precettore". 


"Alla tua età lo studio mi appassionava", disse Potema. 
"Io sono un re", osservò Uriel stizzito. 


"Ricordati che non è abbastanza", disse Potema. "Per tuo diritto, 
dovresti già essere imperatore, lo capisci questo, vero?". 


Uriel assentì con il capo. Potema si concesse un momento per 
osservare con stupore la sua somiglianza con i ritratti di Tiber Septim. 
La stessa severa arcata sopraccigliare e il mento volitivo. Una volta 
cresciuto e persa la sua paffutezza infantile, sarebbe stato la copia 
perfetta del suo lontano antenato. Sentì una porta aprirsi dietro di lei 
e un maestro di cerimonie introdusse dei mantelli grigi. Si irrigidì 
appena, e Uriel, a un cenno, saltò giù dal trono e lasciò il salone delle 
cerimonie, fermandosi per salutare il più autorevole degli psijic. 


"Buongiorno, maestro Iachesis", disse, pronunciando ogni sillaba con 
un accento regale che riempì d'orgoglio il cuore di Potema. "Spero che 
la vostra sistemazione al Castello di Solitude sia di vostro gradimento". 


"Certamente, Re Uriel, vi ringrazio", rispose Iachesis, deliziato e 
incantato. 


Iachesis e i suoi psijic entrarono nella sala e la porta si richiuse dietro 
di loro. Potema sedette sul trono solo per un momento prima di 
scendere sul palco per salutare gli ospiti. 


"Sono spiacente di avervi fatto attendere", disse Potema. "Il pensiero 
che abbiate navigato per l'intera traversata dall'Isola di Summerset 
non mi permette di farvi aspettare oltre. Dovete perdonarmi". 


"Non è poi una navigazione così lunga", disse uno dei mantelli grigi, 
con tono iroso. "Non è come se fossimo venuti da Pyandonea". 


"Ah. Avete intravisto i miei recenti ospiti, Re Orgnum e il suo seguito", 
concluse Potema con disinvoltura. "Suppongo che sia una situazione 
insolita per voi, dal momento che tutti noi sappiamo che i 
pyandoneani intendono invadere Tamriel. Voi siete, presumo, neutrali 


in questa come in tutte le questioni politiche?". 


"Naturalmente", disse Iachesis con orgoglio. "Non abbiamo nulla da 
guadagnare né da perdere con l'invasione. L'Ordine Psijic esisteva 
prima dell'organizzazione di Tamriel sotto la dinastia Septim e 
prospererà ancora sotto qualsiasi regime politico". 


"Come una pulce sul primo bastardo che incontra, vero?", ribatté 
Potema, socchiudendo gli occhi. "Non sopravvalutate la vostra 
importanza, Iachesis. Il frutto del vostro ordine, la Gilda dei Maghi, è 
due volte più potente di voi e sono completamente dalla mia parte. 
Stiamo per concludere un accordo con Re Orgnum. Quando i 
pyandoneani assumeranno il potere e avrò il posto che mi spetta come 
imperatrice di questo continente, anche voi imparerete il vostro 
posto". 


Con passo maestoso, Potema uscì dalla sala, lasciando i mantelli grigi 
a guardarsi l'un l'altro. 


"Dobbiamo parlare con Lord Levlet", disse uno dei mantelli grigi. 
"Sì", concordò Iachesis. "Forse dovremmo". 


Levlet fu presto rinvenuto nel suo ritrovo abituale, alla locanda Luna e 
Nausea. All'arrivo dei tre mantelli grigi, guidati da Iachesis, il fumo e 
il baccano parvero affievolirsi. Persino l'odore del tabacco e del flin si 
dissolse nella loro scia. Levlet si alzò e li accompagnò in una piccola 
stanza al piano superiore. 


"Avete riconsiderato?", disse Levlet con un ampio sorriso. 


"Il vostro imperatore", disse Iachesis, poi si corresse, "Il nostro 
imperatore chiese a suo tempo il nostro appoggio in difesa della costa 
occidentale di Tamriel dalla flotta dei pyandoneani in cambio di 
dodici milioni di pezzi d'oro. Offrimmo i nostri servigi per cinquanta. 
Ma dopo aver riflettuto sui pericoli di un'eventuale invasione 
pyandoneana, abbiamo deciso di accettare la sua offerta originaria". 


"La Gilda dei Maghi ha generosamente...". 
"Forse per dieci milioni di pezzi d'oro", lo interruppe Iachesis. 


Durante il pranzo, Potema promise a Re Orgnum, tramite l'interprete, 
che avrebbe guidato un'insurrezione contro suo fratello. Era deliziata 
dal constatare che il suo talento nel mentire funzionava con molte 
culture differenti. Quella notte Potema divise il suo letto con Re 


Orgnum, poiché le sembrò un'azione cortese e diplomatica da 
compiere, e scoprì che era uno degli amanti migliori che avesse mai 
avuto. Prima di iniziare, le diede alcune erbe che la fecero sentire 
come se stesse fluttuando sulla superficie del tempo, consapevole solo 
delle gesta amorose dopo averle compiute. Si sentì come una nebbia 
rinfrescante che estingueva ripetutamente le fiamme del desiderio. Al 
mattino, quando la baciò sulla guancia dicendole con i suoi scialbi 
occhi bianchi che la stava lasciando, la donna avvertì una punta di 
rammarico. 


Quel mattino la nave lasciò il porto, in rotta verso le Isole di 
Summerset e le imminenti invasioni. Fece un cenno di saluto in 
direzione del mare quando avvertì dei passi alle sue spalle. Era Levlet. 


"Lo faranno per otto milioni, vostra altezza", disse. 


"Sia ringraziata Mara ", disse Potema. "Ho bisogno di più tempo per 
un'insurrezione. Pagateli con il mio oro, dopodiché recatevi nella Città 
Imperiale e procuratevi i dodici milioni da Antiochus. Questo gioco ci 
frutterà parecchio e voi, naturalmente, avrete la vostra parte". 


Tre mesi dopo, Potema seppe che la flotta dei pyandoneani era stata 
completamente distrutta da un terribile fortunale comparso 
improvvisamente al largo dell'Isola di Artaeum. La dimora storica 
dell'Ordine Psijic. Re Orgnum e la sua flotta erano stati totalmente 
annientati. 


" A volte farti odiare dalla gente", disse tenendo stretto il figlio Uriel, 
"è il modo per ricavare un profitto". 


Db 
Primo emissario Elenwen, 


Contiamo di raggiungere un importante risultato nell'ambito dei nostri 
sforzi per scoprire quale potere o gruppo si celi dietro il ritorno dei 
draghi. Un informatore ha identificato una possibile traccia, che 
abbiamo ricondotto all'ambasciata per un esame approfondito. Il 
soggetto in questione è ostinato, ma siamo certi che sia a conoscenza 
delle informazioni che cerchiamo. Ho autorizzato l'uso della corda per 
lo stiramento: non mi aspetto che si rendano necessarie altre misure, 
se non per motivi di urgenza. 


So che vorreste essere presente all'interrogatorio finale. Vi informerò 
immediatamente non appena ciò sarà possibile: ritengo che due giorni 
saranno sufficienti. 


Nel frattempo, se vorrete verificare la tecnica utilizzata, la vostra 
esperienza sarà ben accetta. Ho collocato il prigioniero nella cella più 
vicina alle scale del vostro ufficio, per vostra comodità. 


La Regina Lupo: Libro cinque 
di 

Waughin Jarth 

3E 119 


Per ventuno anni, l'Imperatore Antiochus Septim governò Tamriel, e si 
dimostrò un abile capo nonostante la sua dissolutezza morale. Ottenne 
la sua più grande vittoria nella Guerra dell'Isola nell'anno 110, quando 
la flotta imperiale e quella regale dell'Isola di Summerset, con l'ausilio 
dei poteri magici dell'Ordine Psijic, distrussero la flotta d'invasione 
pyandoneana. I suoi fratelli, Re Magnus di Lilmoth e Re Cephorus di 
Gilane, e sua sorella Potema, la Regina Lupo di Solitude, governarono 
abilmente e i rapporti fra l'Impero e i regni di Tamriel migliorarono 
notevolmente. Nondimeno, secoli di oblio non erano serviti a porre 
rimedio alle antiche cicatrici che ancora persistevano tra l'Impero e i 
sovrani di High Rock e Skyrim. 


Durante una delle rare visite di sua sorella e suo nipote Uriel, 
Antiochus, sofferente di numerose malattie durante il periodo del suo 
regno, cadde in coma. Per mesi, rimase sospeso fra la vita e la morte 
mentre il Consiglio degli anziani preparava l'ascesa al trono della 
figlia quindicenne, Kintyra. 


3E 120 


"Madre, non posso sposare Kintyra", disse Uriel, più compiaciuto che 
offeso per la proposta. "È mia cugina di primo grado. E oltretutto, 
credo che sia già impegnata con uno dei nobili del consiglio, 
Modellus". 


"Sei così scrupoloso... Vi sono un tempo e un luogo per la 
convenienza", disse Potema. "Ma a ogni modo hai ragione riguardo a 
Modellus e non dovremmo rischiare di offendere il Consiglio degli 
anziani in questo frangente critico. Cosa provi per la Principessa 
Rakma? Hai trascorso gran parte del tuo tempo in sua compagnia a 
Farrum". 


"E di mio gradimento", rispose Uriel. "Non ditemi che volete sentire i 
particolari più osceni". 


"Ti prego, risparmiami i tuoi studi anatomici", Potema storse la bocca. 


"Ma la sposeresti?". 
"Penso di sì". 


"Molto bene. Mi occuperò dei preparativi allora", Potema prese 
qualche appunto prima di proseguire. "Re Lleromo si è dimostrato un 
alleato difficile da conservare e un matrimonio politico manterrebbe 
Farrum dalla nostra parte. Nel caso ci servissero. Quando è previsto il 
funerale?". 


"Quale funerale?", domandò Uriel. "Intendete il funerale di zio 
Antiochus?". 


"Naturalmente", sospirò Potema. "Qualcun altro degno di nota è forse 
morto recentemente?". 


"C'era un gruppetto di bimbi Redguard che correva nei saloni, quindi 
immagino che Cephorus sia arrivato. Magnus è giunto a palazzo ieri, 
quindi sarà previsto per uno dei prossimi giorni". 


"Allora è giunto il momento di parlare al consiglio", disse Potema, 
sorridendo. 


Indossò vesti nere, non uno dei suoi consueti abiti sgargianti. Era 
importante avere l'aspetto della sorella addolorata. Guardandosi allo 
specchio, si rese conto che ormai dimostrava tutti i suoi cinquantatré 
anni. Ciocche argentee serpeggiavano fra i suoi capelli biondo rame. I 
lunghissimi, gelidi e secchi inverni delle regioni settentrionali di 
Skyrim avevano tessuto sul suo volto una rete di rughe sottile come 
una ragnatela. Nondimeno, era consapevole di poter conquistare i 
cuori altrui quando sorrideva, e di riuscire a incutere timore quando si 
accigliava. Ciò era sufficiente ai suoi scopi. 


Il discorso di Potema al Consiglio degli anziani potrebbe forse essere 
d'ispirazione agli studenti di oratoria. 


Iniziò la sua esposizione con parole di adulazione e umiltà: "Miei 
venerabili e sapienti amici, membri del Consiglio degli anziani, non 
sono che un'umile regina di una provincia e posso solo supporre di 
sollevare una questione che voi stessi avrete già sicuramente 
ponderato". 


Proseguì tessendo le lodi dell'ultimo imperatore, che fu un sovrano 
assai popolare nonostante i suoi difetti: "Fu un vero Septim e un 
grande guerriero, capace di sconfiggere, grazie al vostro sapiente 
consiglio, l'invincibile armata di Pyandonea". 


Ma assai poco tempo venne sprecato prima che giungesse alla 
questione che le stava a cuore: "L'Imperatrice Gysilla sfortunatamente 
non fece nulla per mitigare l'animo lussurioso di mio fratello. In 
verità, nessun'altra prostituta nei sobborghi della città ha provato più 
letti di lei. Se avesse adempiuto più fedelmente ai suoi doveri 
coniugali nella camera da letto imperiale, forse avremmo un vero 
erede al trono e non quegli ingenui, smidollati bastardi che si vantano 
di essere i figli dell'imperatore. È diffusa opinione del popolo che la 
ragazza di nome Kintyra sia figlia di Gysilla e del capitano delle 
guardie. Si potrebbe perfino pensare che sia la figlia di Gysilla e del 
ragazzo che pulisce le cisterne. Non lo sapremo mai con certezza. Non 
certo con la stessa sicurezza della discendenza di mio figlio, Uriel. Il 
maggiore erede legittimo della dinastia Septim. Miei signori, i principi 
dell'Impero non appoggeranno di certo un bastardo sul trono, questo 
ve lo assicuro". 


Concluse con toni più pacati, ma con un richiamo all'azione: "I posteri 
vi giudicheranno. Sapete cosa deve essere fatto". 


Quella sera, Potema s'intrattenne con i suoi fratelli e le rispettive 
consorti nella Sala della Mappa, la sua favorita fra le sale da pranzo 
imperiali. Le pareti erano cosparse di luminose, sebbene evanescenti, 
raffigurazioni dell'Impero e di tutte le terre esterne conosciute: 
Atmora, Yokuda, Akavir, Pyandonea, Thras. In alto, la grande cupola 
di cristallo del soffitto, bagnata dalla pioggia, mostrava immagini 
distorte delle stelle. Fulmini balenavano ogni minuto, proiettando 
strane ombre spettrali sulle pareti. 


"Quando parlerete al consiglio?", domandò Potema quando la cena fu 
servita. 


PAULI 


"Non so ancora se lo farò", 
da dire". 


rispose Magnus. "Non credo di avere nulla 


"Parlerò loro quando annunceranno l'incoronazione di Kintyra", disse 
Cephorus. "Soltanto come una formalità per mostrare il mio sostegno e 
quello di Hammerfell". 


"Puoi dire di parlare in nome di tutti i sovrani di Hammerfell?", chiese 
Potema con un sorriso beffardo. "Le Redguard devono amarti 
moltissimo". 


"Nella provincia di Hammerfell abbiamo relazioni particolari con 
l'Impero", disse la moglie di Cephorus, Bianki. "In seguito al trattato di 
Stros M'kai, è stato convenuto che, sebbene Hammerfell sia parte 


dell'Impero, non ne siamo sudditi". 


"Intuisco che avete già parlato al consiglio", osservò apertamente la 
moglie di Magnus, Hellena. Era diplomatica per sua natura, ma quale 
sovrana cyrodilica di un regno argoniano sapeva come riconoscere e 
affrontare le avversità. 


"Sì, l'ho fatto", rispose Potema soffermandosi ad assaporare un 
boccone di jalfbird brasato. "Ho presentato loro un breve discorso in 
merito all'incoronazione questo pomeriggio". 


"Nostra sorella è un'eccellente oratore", disse Cephorus. 


"Sei troppo gentile", replicò Potema ridendo. "Faccio molte cose 
meglio del parlare". 


"Del tipo?", chiese Bianki sorridendo. 


"Potrei chiederti di cosa hai parlato nel tuo discorso?", intervenne 
Magnus diffidente. 


Qualcuno bussò alla porta della sala. Il primo maggiordomo sussurrò 
qualcosa all'orecchio di Potema che sorrise in risposta e si alzò da 
tavola. 


"Ho detto al consiglio che avrei dato il mio pieno appoggio per 
l'incoronazione, purché procedano con saggezza. Cosa può esservi di 
minaccioso in questo?", disse Potema prendendo con sé il suo 
bicchiere di vino nel dirigersi verso la porta. "Perdonatemi, mia nipote 
Kintyra vuole conferire con me". 


Kintyra era in piedi nell'atrio con la guardia imperiale. Era solo una 
bambina, ma dopo un attimo di riflessione, Potema si rese conto che 
alla sua età si era già sposata da due anni con Mantiarco. Vi era una 
certa analogia, in verità. Potema poteva vedere Kintyra come una 
giovane regina, con occhi scuri e la carnagione liscia, candida e soda 
come il marmo. Un impulso d'ira balenò per un attimo negli occhi di 
Kintyra quando comparve sua zia, poi l'emozione lasciò il posto a un 
pacato portamento imperiale. 


"Regina Potema", disse con voce serena. "Sono stata informata che la 
mia incoronazione avrà luogo fra due giorni. La vostra presenza alla 
cerimonia non sarà gradita. Ho già dato ordine alla vostra servitù di 
preparare i vostri effetti personali e una scorta vi accompagnerà nel 

vostro regno questa notte. È tutto. Addio, zia". 


Potema fece per replicare, ma Kintyra e la sua guardia si voltarono e 
tornarono indietro lungo il corridoio verso il salone delle cerimonie. 
La Regina Lupo li osservò allontanarsi, poi rientrò nella Sala della 
Mappa. 


"Carissima cognata", disse Potema rivolgendosi a Bianki con profonda 
malevolenza. "Mi avete chiesto cosa faccio meglio del parlare? La 
risposta è: la guerra". 


La Regina Lupo: Libro sesto 

di 

Waughin Jarth 

Dalla penna di Inzolicus, saggio del secondo secolo: 
3E 120 


La quindicenne Imperatrice Kintyra Septim II, figlia di Antiochus, fu 
incoronata il terzo giorno del mese del Primo Seme. I suoi zii Magnus, 
re di Lilmoth, e Cephorus, re di Gilane, erano presenti all'evento, ma 
sua zia Potema, la Regina Lupo di Solitude, era stata allontanata da 
corte. Dopo aver fatto ritorno al suo regno, la Regina Potema iniziò a 
organizzare la ribellione che passò alla storia con il nome di Guerra 
del Diamante Rosso. I numerosi sovrani e nobili delusi con cui aveva 
stretto alleanze nel corso degli anni, si unirono a lei opponendosi alla 
nuova imperatrice. 


I primi attacchi contro l'Impero furono un vero successo. In tutta 
Skyrim e nelle terre settentrionali di High Rock, l'esercito imperiale si 
ritrovò sotto attacco. Potema e i suoi eserciti misero a ferro e fuoco 
Tamriel come una piaga infetta, fomentando sommosse e insurrezioni 
al loro passaggio. Nell'autunno di quell'anno, il fedele duca di 
Glenpoint della costa di High Rock, inviò una richiesta urgente di 
rinforzi all'esercito imperiale e Kintyra, per incitare la resistenza 
contro la Regina Lupo, guidò personalmente l'esercito. 


3E 121 


"Non abbiamo idea di dove siano", disse il duca palesemente in 
difficoltà. "Ho inviato pattuglie di esploratori nell'intera regione. Posso 
solo ipotizzare che si siano ritirati verso nord alla notizia dell'arrivo 
del vostro esercito". 


"Detesto confessarlo, ma speravo in una battaglia", disse Kintyra. 
"Vorrei infilzare la testa di mia zia sulla punta di una lancia ed esibirla 
in tutte le terre dell'Impero. Suo figlio Uriel e il suo esercito si trovano 
sul confine con la provincia imperiale e si fanno beffe di me. Come 
possono avere tanto successo? Sono semplicemente abili in battaglia o 
i miei sudditi mi odiano così tanto?". 


Dopo molti mesi trascorsi a lottare nel fango dell'autunno e 


dell'inverno, si sentiva stanca. Durante il valico dei Monti Coda di 
Drago, il suo esercito per poco non cadde in un'imboscata. 
Un'improvvisa tormenta presso la Baronia di Dwynnen, che 
solitamente gode di un clima mite, colse tutti di sorpresa e fu così 
violenta da sembrare scatenata da qualche mago alleato di Potema. 
Ovunque si volgesse, percepiva la presenza di sua zia. E ora, era stata 
privata dell'occasione di affrontare la Regina Lupo. Tutto ciò era 
intollerabile. 


"È terrore, puro e semplice", disse il duca. "Questa è la sua arma più 
potente". 


"Ho bisogno di farvi una domanda", confidando nella sua forza di 
volontà per non lasciar trasparire nella voce le paure di cui il duca 
aveva accennato. "Avete visto il suo esercito. È vero che ha invocato 
un'armata di guerrieri non-morti asserviti ai suoi ordini?" 


"No, in realtà, non lo è affatto, ma certamente alimenta tali voci. Il suo 
esercito attacca di notte, in parte per motivi strategici e in parte per 
fomentare simili paure. Per quanto mi è dato di sapere, non dispone di 
alcun aiuto soprannaturale, a eccezione degli ormai comuni maghi 
guerrieri e spadaccini della notte di cui ogni esercito moderno è 
dotato". 


"Sempre di notte", disse Kintyra con tono grave. "Immagino che il 
motivo sia quello di celare il loro effettivo numero". 


"E per muovere rapidamente le truppe in posizioni strategiche prima 
che noi ne veniamo a conoscenza", aggiunse il duca. "È 
straordinariamente abile negli attacchi a sorpresa. Se udite marciare 
verso est, potete essere certa che vi sarà addosso provenendo da sud. 
Ma ascoltate, discuteremo di questo domani mattina. Ho dato ordine 
di preparare le stanze migliori per voi e i vostri uomini". 


Kintyra, seduta negli appartamenti della torre al chiaro di luna e alla 
luce di una candela di sego, iniziò a scrivere una lettera al suo 
promesso sposo, Lord Modellus, che si trovava ancora nella Città 
Imperiale. Sperava di sposarsi in estate nel Palazzo Blu così caro a sua 
nonna Quintilla, ma la guerra avrebbe potuto impedirlo. Mentre 
scriveva, guardò fuori dalla finestra verso il cortile sottostante e gli 
alberi scheletriti e spettrali per la stagione invernale. Due delle sue 
guardie erano di vedetta tra i merli del maniero, separati da numerosi 
centimetri di distanza. Proprio come Modellus e Kintyra, pensò, 
immergendosi nella descrizione di quella metafora nella sua lettera. 


Qualcuno bussò alla porta interrompendo la sua ispirazione poetica. 


"Una lettera, vostra maestà, da parte di Lord Modellus", disse il 
giovane messo, porgendole il messaggio. 


Era un messaggio breve e lo lesse velocemente, prima ancora che il 
messo potesse ritirarsi. "Qualcosa non mi convince. Quando è stato 
scritto questo messaggio?". 


"Una settimana fa", riferì il messo. "Disse che era molto urgente e che 
dovevo portarvelo il più presto possibile, mentre il mio signore 
chiamava a raccolta l'esercito. Suppongo che abbiano già lasciato la 
città". 


Kintyra congedò il messo. Modellus diceva di aver ricevuto una sua 
lettera con la quale richiedeva immediatamente dei rinforzi per la 
battaglia di Glenpoint, ma non c'era alcuna battaglia a Glenpoint e lei 
era appena arrivata. Allora chi aveva scritto la lettera imitando la sua 
calligrafia e perché volevano che Modellus portasse un secondo 
esercito fuori dalla Città Imperiale fino a High Rock? 


Dalla finestra entrava un'aria gelida e Kintyra andò a chiudere le 
imposte. Le due guardie di vedetta erano sparite. Si sporse e udì un 
rumore sordo, come se qualcuno stesse lottando dietro gli alberi spogli 
e non si accorse che si era aperta la porta. 


Quando si voltò, vide la Regina Potema e Mentin, il duca di Glenpoint, 
nella stanza con un esercito di guardie. 


"Vi muovete furtivamente, zia", disse dopo un momento di pausa. Poi 
si rivolse al duca. "Cosa vi ha spinto a rinunciare alla vostra fedeltà 
nell'Impero? La paura?". 


"E l'oro", disse il duca con sincerità. 


"Cos'è successo al mio esercito?", chiese Kintyra fissando Potema negli 
occhi. "La battaglia è finita così presto?". 


"Tutti i vostri uomini sono morti", disse Potema con un sorriso. "Ma 
non vi è stata alcuna battaglia. Soltanto un deliberato assassinio 
silenzioso ed efficiente. Vi saranno battaglie in futuro, contro 
Modellus sui Monti Coda di Drago e contro ciò che resta dell'esercito 
imperiale in città. Riceverete periodiche notizie sull'andamento della 
guerra". 


"Dunque mi terrete qui come vostro ostaggio?", chiese Kintyra con 


tono distaccato e rendendosi conto improvvisamente della solidità 
delle pareti di pietra e dell'alto soffitto della sua stanza nella torre. 
"Dannazione, guardatemi! Sono la vostra imperatrice!". 


"Guardatela da questo punto di vista. Smetterete di essere una sovrana 
di seconda categoria per diventare una martire di prim'ordine", disse 
Potema strizzando l'occhio. "Ma non vi biasimerò se non vorrete 
ringraziarmi per questo". 


La Regina Lupo: Libro sette 

di 

Waughin Jarth 

Dalla penna di Inzolicus, saggio del secondo secolo: 
3E 125 


La data esatta dell'esecuzione dell'Imperatrice Kintyra Septim II nella 
torre del Castello di Glenpoint dà adito ad alcune congetture. Alcuni 
ritengono che sia stata giustiziata poco dopo la sua cattura nel 121° 
anno, mentre altri sostengono che probabilmente fu tenuta in vita 
come ostaggio fino a poco tempo prima della riconquista delle terre 
occidentali di High Rock nell'estate del 125° anno, da parte di suo zio 
Cephorus, re di Gilane. Nondimeno la certezza della morte di Kintyra 
radunò molti sovrani contro la Regina Lupo Potema e suo figlio, 
incoronato imperatore con il nome di Uriel Septim III quattro anni 
prima, dopo l'invasione della Città Imperiale scarsamente difesa. 


Cephorus impegnò il suo esercito in guerra nella provincia di High 
Rock, mentre suo fratello Magnus, re di Lilmoth, condusse le sue 
truppe argoniane attraverso le terre dei fedeli alleati di Morrowind fin 
nella provincia di Skyrim per combattere Potema nelle terre in cui era 
sovrana. Le truppe di rettili combatterono valorosamente durante i 
mesi estivi, ma nel corso dell'inverno arretrarono a sud per radunarsi e 
attaccare nuovamente non appena il clima si fosse riscaldato. In tale 
situazione di stallo, la guerra durò per altri due anni. 


Inoltre, nel 125° anno, la moglie di Magnus, Hellena, diede alla luce il 
loro primogenito, un fanciullo a cui venne dato il nome di Pelagius, 
come l'imperatore che fu padre di Magnus, Cephorus, del defunto 
Imperatore Antiochus e della terribile Regina Lupo di Solitude. 


3E 127 


Potema sedeva su morbidi cuscini di seta sul tiepido tappeto erboso di 
fronte alla sua tenda e osservava il sole levarsi al di sopra del bosco 
scuro sul lato opposto del prato. Era una mattina particolarmente 
carica di energia, tipica della stagione estiva nelle terre di Skyrim. Il 
sonoro cicaleccio degli insetti si diffondeva tutto intorno a lei e il cielo 
era un turbinio di migliaia di uccelli dai colori sgargianti, che 
volteggiavano vorticosamente dando forma a una miriade di figure. La 


natura era ignara della guerra in arrivo a Falconstar, ella pensò. 


"Vostra altezza, una missiva dall'esercito a Hammerfell", disse una 
delle sue serve, facendo entrare un corriere che respirava 
affannosamente, sporco per il fango e il sudore. Prova di una lunga e 
disperata cavalcata per innumerevoli miglia. 


"Mia regina", disse il corriere con lo sguardo rivolto al suolo. "Reco 
gravi notizie riguardo a vostro figlio, l'imperatore. Ha affrontato 
l'esercito di vostro fratello Re Cephorus, nella campagna di Ichidag in 
Hammerfell, e in quelle terre si sono scontrati in battaglia. Dovreste 
esserne fiera, poiché ha combattuto con grande valore, ma infine 
l'esercito imperiale ha subito una pesante sconfitta e vostro figlio, 
l'imperatore, è stato catturato. Re Cephorus lo sta trasportando a 
Gilane". 


Potema ascoltò le notizie, accigliandosi appena. "Quello sciocco 
maldestro", disse infine. 


Potema si alzò in piedi e vagò nell'accampamento, dove gli uomini si 
stavano armando per prepararsi alla battaglia. Da molto tempo ormai, 
i soldati avevano capito che la loro sovrana non amava le cerimonie e 
preferiva vederli al lavoro piuttosto che essere salutata con formalità. 
Lord Vhokken si trovava dinanzi a lei, già impegnato in una 
discussione con il comandante dei maghi guerrieri, per concordare le 
ultime strategie di battaglia. 


"Mia regina", disse il corriere, che l'aveva seguita. "Cosa pensate di 
fare adesso?". 


"Ho intenzione di vincere questa battaglia contro Magnus, nonostante 
la superiorità della sua posizione presso le rovine del Castello di 
Kogmenthist", rispose Potema. "In seguito, non appena saprò cosa 
Cephorus intende fare con l'imperatore, reagirò di conseguenza. Se vi 
sarà da pagare un riscatto, lo pagherò. Se verrà richiesto uno scambio 
di prigionieri, così sarà. Adesso, vi prego, provvedete a lavarvi e a 
riposare e lasciate perdere la guerra". 


"Non è uno scenario ideale", osservò Lord Vhokken quando Potema 
entrò nella tenda del comandante. "Se attacchiamo il castello da 
occidente, ci troveremo esposti al fuoco dei loro maghi e arcieri. Se 
giungiamo da oriente, dovremo passare attraverso le paludi, e gli 
argoniani se la cavano meglio di noi in quel tipo di terreno. 
Estremamente meglio". 


"Cosa abbiamo a nord e a sud? Soltanto colline, esatto?". 


"Colline molto scoscese, vostra altezza", disse il comandante. 
"Potremmo posizionare in quel punto gli arcieri, ma saremmo troppo 
vulnerabili se schierassimo il grosso delle nostre forze". 


"Così rimane la palude", disse Potema. Poi aggiunse pragmaticamente: 
"A meno che non ci ritiriamo e aspettiamo che siano loro a uscire allo 
scoperto prima del combattimento". 


"Se aspettiamo ancora, l'esercito di Cephorus giungerà da High Rock e 
resteremo intrappolati fra le due compagini", disse Lord Vhokken. 
"Non è certo una situazione desiderabile". 


"Parlerò alle truppe", disse il comandante. "Farò in modo di prepararle 
per l'attacco dalla palude". 


"No", disse Potema. "Parlerò loro io stessa". 


In pieno assetto da combattimento, i soldati si raccolsero al centro 
dell'accampamento. Costituivano un'eterogenea moltitudine di uomini 
e di donne, cyrodilici, nord, bretoni e dunmer, giovani reclute e 
anziani veterani, figli e figlie di nobili, bottegai, schiavi, sacerdoti, 
prostitute, agricoltori, studiosi e mercenari. Tutti raccolti sotto 
l'insegna del diamante rosso, il simbolo della famiglia imperiale di 
Tamriel. 


"Figli miei", esordì Potema, con voce squillante nella calma foschia del 
mattino. "Abbiamo combattuto insieme innumerevoli battaglie, sulle 
vette delle più alte montagne e sulle spiagge più remote, attraverso 
foreste e deserti. Ho assistito a grandi atti di valore da parte di ognuno 
di voi e la cosa mi riempie di orgoglio. Ho anche assistito a 
combattimenti sleali, pugnalate alle spalle, crudeli e arbitrari atti di 
barbarie, e anche di ciò sono compiaciuta. Perché voi tutti siete dei 
guerrieri". 


Caricando di fervore il suo discorso, Potema avanzò lungo le file dei 
soldati, guardando ciascuno di loro negli occhi. "La guerra è nel vostro 
sangue, nella vostra mente, nei vostri muscoli, in qualsiasi cosa 
pensiate o facciate. Quando questa guerra avrà fine, quando avremo 
sgominato le forze che cercano di sottrarre il trono al vero imperatore, 
Uriel Septim III, forse cesserete di essere guerrieri. Forse tornerete alla 
vita che conducevate prima, alle vostre fattorie e alle vostre città, e 
mostrerete con orgoglio le vostre cicatrici e racconterete le vostre 
imprese gloriose ai vostri vicini stupefatti. Ma in questo giorno, 
siatene certi, voi siete dei guerrieri. Voi siete la guerra stessa". 


Capì che le sue parole stavano avendo successo. Tutto intorno a lei, 


occhi iniettati di sangue si stavano focalizzando sul massacro ormai 
prossimo, le braccia si irrigidivano intorno alle armi. Proseguì 
gridando ad alta voce: "E voi avanzerete attraverso le paludi, come 
una forza inarrestabile proveniente dalla regione più oscura 
dell'Oblivion, e strapperete le scaglie dai rettili al Castello di 
Kogmenthist. Siete guerrieri e combattere non basta. Dovete vincere. 
Voi dovete vincere!". 


I soldati tuonarono in risposta, terrorizzando gli uccelli sugli alberi 
tutto intorno all'accampamento. 


Da una posizione favorevole sulle colline verso sud, Potema e Lord 
Vhokken godettero di un'eccellente visuale sulla battaglia in corso. Le 
due compagini sembravano due sciami d'insetti di colori opposti che si 
agitavano avanti e indietro su un mucchio di sporcizia rappresentato 
dalle rovine del castello. Di tanto in tanto, una vampata di fuoco o 
una nuvola di acido da parte di uno dei maghi guizzava sopra la 
battaglia attirando la loro attenzione, ma per numerose ore il 
combattimento fu soltanto caos. 


"Un cavaliere in avvicinamento", disse Lord Vhokken rompendo il 
silenzio. 


La giovane donna Redguard indossava il cimiero di Gilane, ma recava 
con sé una bandiera bianca. Potema le consentì di avvicinarsi. Come il 
corriere di quella mattina, anche la donna era esausta per il viaggio. 


"Vostra altezza", disse senza fiato. "Sono stata inviata da vostro 
fratello, il mio signore Re Cephorus, per recarvi infauste notizie. 
Vostro figlio Uriel è stato catturato a Ichidag sul campo di battaglia e 
quindi condotto a Gilane". 


"Ne ero al corrente", disse Potema sprezzante. "Ho i miei corrieri. 
Potete dire al vostro signore che dopo aver vinto questa battaglia, 
pagherò qualsiasi riscatto o proposta di scambio". 


"Vostra altezza, una folla infuriata ha assaltato la carrozza su cui 
viaggiava vostro figlio prima che raggiungesse Gilane", la donna 
aggiunse velocemente. "Vostro figlio è morto. È stato bruciato vivo 
dentro la sua carrozza. È morto". 


Potema distolse lo sguardo dalla giovane donna e lo abbassò verso la 
battaglia. I suoi soldati erano in procinto di vincere. L'esercito di 
Magnus si stava ritirando. 


"Un'altra notizia, vostra altezza", disse la donna. "Re Cephorus verrà 


proclamato imperatore". 


Potema non volse lo sguardo verso la donna. La sua armata stava 
celebrando la vittoria. 


La Regina Lupo: Libro ottavo 

di 

Waughin Jarth 

Dalla penna di Inzolicus, saggio del secondo secolo: 
3E 127 


Dopo la battaglia di Ichidag, l'Imperatore Uriel Septim III fu catturato 
e prima che potesse essere portato nel castello di suo zio nel regno di 
Hammerfell di Gilane, trovò la morte per mano di una folla inferocita. 
Questo zio, Cephorus, fu quindi proclamato imperatore e si recò alla 
Città Imperiale. Le truppe prima fedeli all'Imperatore Uriel e a sua 
madre, la Regina Lupo Potema, passarono con il nuovo imperatore. 
Come ricompensa, la nobiltà di Skyrim, Rupe Alta, Hammerfell, 
dell'Isola di Summerset, Valenwood, Palude Nera e Morrowind chiese 
e ottenne una maggiore indipendenza e autonomia dall'Impero. La 
Guerra del Diamante Rosso era finita. 


Potema continuò una battaglia ormai persa, la sua area di influenza 
continuava a diminuire fino a quando le rimase solo il regno di 
Solitude. Evocò alcuni daedra perché combattessero per lei, fece 
resuscitare i suoi nemici caduti come guerrieri non morti e attaccò i 
fratelli, l'Imperatore Cephorus Septim I e Re Magnus di Lilmoth. Man 
mano che la sua pazzia aumentava, gli alleati cominciarono ad 
abbandonarla e i suoi unici compagni erano gli zombie e gli scheletri 
che lei stessa aveva riunito negli anni. Il regno di Solitude divenne una 
terra di morte. Racconti di un'antica Regina Lupo servita da scheletri 
in putrefazione che faceva piani di guerra con generali vampireschi 
spaventavano i suoi sudditi. 


3E 137 


Magnus aprì la piccola finestra della sua stanza. Per la prima volta 
dopo settimane, udì i suoni della città: il cigolio dei carri, gli zoccoli 
dei cavalli sul selciato, il riso lontano di un bambino. Tornò verso il 
letto sorridendo, per lavarsi il viso e per finire di vestirsi. Qualcuno 
bussò alla porta in modo da farsi riconoscere. 


"Entra, Pel", disse. 


Pelagius irruppe nella stanza. Si notava che era stato sveglio per ore. 


Magnus si meravigliò di tanta energia e si chiese quanto più a lungo 
sarebbero durate le battaglie se fossero state condotte da dodicenni. 


"Hai già visto fuori?", chiese Pelagius. "Tutta la gente della città è 
tornata! Ci sono negozi e una Gilda dei Maghi, poi, giù al porto ho 
visto radunarsi botteghe ambulanti provenienti da tutta la zona!". 


"Non hanno più paura. Abbiamo dato una lezione a tutti gli zombie e i 
fantasmi del circondario, quindi sanno che se tornano sono al sicuro". 


"Zio Cephorus quando morirà si trasformerà in uno zombie?", chiese 
Pelagius. 


"Gli auguro di no", rise Magnus. "Perché me lo chiedi?". 
"Alcune persone dicono che è vecchio e malato", rispose Pelagius. 


"Non è molto vecchio, in realtà", disse Magnus. "Ha sessant'anni. Solo 
due più di me". 


"E quanti anni ha la zia Potema?", proseguì Pelagius. 


"Settanta", disse Magnus. "Lei sì che è vecchia. Per ora fermiamoci qui 
con le domande. Devo incontrare il comandante; ne possiamo 
riparlare a cena. Riuscirai a trovare qualcosa da fare senza finire nei 
guai?". 


"Sissignore", rispose Pelagius. Capì che suo padre doveva continuare 
l'assedio al castello di zia Potema. Dopo averlo espugnato e messo in 
prigione Potema, si sarebbero trasferiti dalla locanda al castello. 
Pelagius non vedeva l'ora. In tutta la città aleggiava un odore di 
morte, dolciastro e strano, ma lui, senza un bavaglio per proteggersi 
dal fetore, non riusciva ad avvicinarsi neanche al fossato del castello. 
Avrebbero potuto spargere un milione di fiori e non sarebbe cambiato 
nulla. 


Camminò per la città per ore comprando del cibo e dei nastri per sua 
sorella e sua madre a Lilmoth. Pensò a chi altri avrebbe potuto fare un 
regalo e rimase interdetto. Tutti i suoi cugini, i figli di zio Cephorus, 
zio Antiochus e zia Potema erano morti durante la guerra, alcuni in 
battaglia e altri per le carestie dovute agli incendi nei campi. Zia 
Bianki era morta l'anno precedente. Erano rimasti in vita solo lui, sua 
madre, sua sorella, suo padre e suo zio l'imperatore. E zia Potema. Ma 
lei in realtà non contava. 


Quando quella mattina arrivò alla Gilda dei Maghi, decise di non 


entrarci. Quei posti lo spaventavano sempre, con quel fumo strano, 
quei cristalli e quei libri vecchi. Questa volta, invece, a Pelagius capitò 
di comprare un regalo per zio Cephorus. Un souvenir della Gilda dei 
Maghi di Solitude. 


Una signora anziana non riusciva ad aprire la porta, così Pelagius lo 
fece per lei. 


"Grazie", disse la donna. 


Era probabilmente la creatura più vecchia che avesse mai visto. Il suo 
volto era come una mela marcia incorniciata da un turbine 
disordinato di capelli bianchi. Istintivamente si spostò quando lei 
cercò di fargli una carezza sulla testa con il suo artiglio rugoso. Ma 
portava al collo una gemma che lo affascinò subito. Era un gioiello 
singolo, di un giallo luminoso che sembrava intrappolare qualcosa. 
Quando la luce delle candele lo illuminò, rivelò la forma di un 
animale a quattro zampe che camminava. 


"È una gemma dell'anima", disse. "Infusa con lo spirito di un grande 
lupo mannaro demoniaco. Molti, molti anni or sono le fu donato il 
potere di ammaliare le persone ma sto pensando di cambiare 
incantesimo. Forse qualcosa della Scuola dell'Alterazione come 
serratura o scudo". Fece una pausa e osservò attentamente il ragazzo 
con il suo sguardo acquoso e ingiallito. "Hai un aspetto familiare, 
ragazzo. Come ti chiami?". 


il 


"Pelagius", rispose. Normalmente avrebbe risposto "Principe Pelagius' 
ma gli era stato detto di non attirare l'attenzione in città. 


"Conoscevo una persona che si chiamava Pelagius", disse la vecchia e 
sorrise lentamente. "Sei qui da solo, Pelagius?". 


"Mio padre è... con l'esercito, ad attaccare il castello. Ma tornerà non 
appena le mura saranno state espugnate". 


"Spero non manchi molto", sospirò la vecchia. "Niente dura, neanche 
le costruzioni più solide. Stai comprando qualcosa alla Gilda dei 
Maghi?". 


"Volevo comprare un regalo per mio zio", disse Pelagius. "Ma non so se 
ho abbastanza denaro". 


La vecchia lasciò che il ragazzo guardasse negli scaffali mentre lei 
andò dall'incantatore della gilda. Era un giovane nord, ambizioso e 
nuovo nel regno di Solitude. Bastarono una piccola opera di 


convincimento e molto denaro per fargli rimuovere l'incantesimo della 
persuasione dalla gemma dell'anima e instillare un incantesimo 
potente, un veleno lento che avrebbe tolto il senno a chi lo indossava, 
anno dopo anno fino a perdere completamente la ragione. Acquistò 
anche un anello di resistenza al fuoco molto economico. 


"Per essere stato così gentile con una signora anziana", disse dando al 
ragazzo la collana e l'anello. "Regala questo anello a tuo zio e digli che 
racchiude un incantesimo per la levitazione; se dovesse cadere nel 
vuoto, questo lo proteggerà. La gemma dell'anima, invece, è per te". 


"Grazie", disse il ragazzo. "Ma sei troppo gentile". 


"La gentilezza non c'entra nulla", rispose la donna e aveva ragione. 
"Vedi, sono stata nella sala degli archivi del palazzo imperale una o 
due volte e ho letto di te nelle profezie delle Antiche pergamene. Un 
giorno sarai imperatore, ragazzo, l'Imperatore Pelagius Septim III e, 
guidato da questa gemma dell'anima, i posteri ricorderanno le tue 
gesta per sempre". 


Con queste parole, la vecchia sparì in una via dietro la Gilda dei 
Maghi. Pelagius la seguì con lo sguardo ma non pensò di guardare 
dietro a un mucchio di pietre. Se l'avesse fatto, avrebbe scoperto una 
galleria che passava sotto la città fino al cuore del castello di Solitude. 
E se vi fosse arrivato, avrebbe trovato, dopo non-morti barcollanti e le 
rovine ammuffite di un castello un tempo grandioso, la camera da 
letto della regina. 


In quella stanza avrebbe trovato la Regina Lupo tutta composta ad 
ascoltare i suoni emessi dal suo castello che crollava. Avrebbe anche 
visto un ghigno sdentato salirle alle labbra nel suo ultimo respiro. 


Dalla penna di Inzolicus, saggio del secondo secolo: 
3E 137 


Potema Septim morì dopo un anno di assedio al suo castello. In vita fu 
la Regina Lupo di Solitude, sorella dell'Imperatore Pelagius II, moglie 
del Re Mantiarco, zia dell'Imperatrice Kintyra II, madre 
dell'Imperatore Uriel III e sorella degli Imperatori Antiochus e 
Cephorus. Alla sua morte, Magnus nominò suo figlio Pelagius capo 
nominale dello stato di Solitude sotto la tutela del consiglio reale. 


3E 140 


L'Imperatore Cephorus Septim morì in seguito a una caduta da 


cavallo. Suo fratello fu proclamato imperatore con il nome di Magnus 
Septim. 


3E 141 


Pelagius, re di Solitude, viene descritto come "occasionalmente 
eccentrico" negli annali imperiali. Sposa Katarish, duchessa di 
Vvardenfell. 


3E 145 


L'Imperatore Magnus Septim muore. Viene incoronato suo figlio, noto 
come Pelagius il Pazzo. 


Biografia della Regina Lupo 
di 
Katar Eriphanes 


Poche figure storiche furono viste come inequivocabile 
rappresentazione del male assoluto, ma Potema, la cosiddetta Regina 
Lupo di Solitude, certamente si dimostrò degna di tale disonore. Nata 
dalla famiglia imperiale nell'anno sessantasette della Terza Era, 
Potema fu immediatamente presentata a suo nonno, l'Imperatore Uriel 
Septim II, noto per il suo animo gentile. Quando vide la solennità e 
l'animosità di quella fanciulla, sospirò: "Sembra quasi un lupo pronto 
ad attaccare". 


L'infanzia di Potema nella Città Imperiale fu certamente assai difficile 
fin dall'inizio. Suo padre, il Principe Pelagius Septim, e sua madre, 
Quintilla, non mostrarono mai particolare affetto verso la loro prole. Il 
fratello Antiochus, sedicenne alla nascita di Potema, era già un 
ubriacone e un donnaiolo impenitente che godeva di pessima fama in 
tutto l'Impero. I suoi fratelli minori Cephorus e Magnus, nacquero 
molto dopo di lei, pertanto Potema rimase a lungo l'unica bambina 
nella corte imperiale. 


All'età di quattordici anni, Potema era famosa per la sua bellezza ed 
era attorniata dai corteggiatori. Tuttavia, fu concessa in sposa a Re 
Mantiarco per cementare le relazioni con il regno nord di Solitude. Si 
disse che la giovane entrò a corte come una semplice pedina, ma ben 
presto divenne una vera regina. L'anziano Re Mantiarco l'amava molto 
e le concesse tutto il potere che desiderava, che era assoluto. 


Uriel Septim II morì l'anno successivo. Il padre di Potema fu 
incoronato imperatore e si ritrovò con un patrimonio alquanto 
impoverito, a causa dell'incapacità di governare di suo padre. Pelagius 
II sciolse l'intero Consiglio degli Anziani e costrinse i membri a 
ricomprare le loro nomine. Nel 3E 97, dopo numerosi aborti, la regina 
di Solitude, diede alla luce un figlio, che battezzò Uriel come suo 
nonno. Dopo breve tempo, Mantiarco nominò Uriel suo erede, ma la 
regina aveva ambizioni ben più grandi per il figlio. 


Due anni più tardi, Pelagius II morì, molti dissero avvelenato da un 
precedente membro del consiglio desideroso di vendetta e Antiochus, 
suo figlio e fratello di Potema, gli succedette al trono. All'età di 
quarantotto anni, poteva ben dirsi che la scellerata fama di Antiochus 


era già ben conosciuta ovunque e i libri di storia rasentano la 
pornografia nel descrivere la dissolutezza della corte imperiale 
durante il suo regno. Potema, le cui passioni volgevano al potere e 
non certo alla fornicazione, rimaneva scandalizzata a ogni sua visita 
alla Città Imperiale. 


Mantiarco, re di Solitude, morì la primavera successiva alla morte di 
Pelagius II. Uriel salì al trono, condividendo con la madre il suo 
potere. Indubbiamente, Uriel aveva pieno diritto al trono e avrebbe 
preferito governare da solo, ma Potema lo convinse che quella sua 
posizione era solo temporanea. Avrebbe avuto tutto l'Impero e non 
solo un regno. Al castello di Solitude, Potema convocò a corte dozzine 
di diplomatici dagli altri regni della provincia di Skyrim, spargendo 
poco a poco i semi della discordia. L'elenco dei suoi ospiti crebbe di 
anno in anno, giungendo perfino a includere re e regine delle province 
di High Rock e Morrowind. 


Per ben tredici anni, Antiochus governò Tamriel dimostrandosi un 
abile sovrano a dispetto della sua dissolutezza morale. Numerosi 
storici sono impegnati a dimostrare che Potema scagliò l'incantesimo 
che pose fine alla vita del fratello, ma le prove di ciò, in un modo o 
nell'altro, sono ormai perdute nelle sabbie del tempo. Tuttavia, 
quando Antiochus morì nel 3E 112, Potema e il figlio Uriel si 
trovavano entrambi in visita alla corte imperiale e immediatamente 
misero in discussione la sovranità di Kintyra, figlia di Antiochus e sua 
erede al trono. 


Il discorso di Potema al Consiglio degli anziani potrebbe forse essere 
d'ispirazione agli studenti di oratoria. 


Iniziò la sua esposizione con parole di adulazione e umiltà: "Miei 
venerabili e sapienti amici, membri del Consiglio degli anziani, non 
sono che un'umile regina di una provincia e posso solo supporre di 
sollevare una questione che voi stessi avrete già sicuramente 
ponderato". 


Proseguì tessendo le lodi dell'ultimo imperatore, che fu un sovrano 
assai popolare nonostante i suoi difetti: "Fu un vero Septim e un 
grande guerriero, capace di sconfiggere, grazie al vostro sapiente 
consiglio, l'invincibile armata di Pyandonea". 


Ma assai poco tempo venne sprecato prima che giungesse alla 
questione che le stava a cuore: "L'Imperatrice Magna sfortunatamente 
non fece nulla per mitigare l'animo lussurioso di mio fratello. In 
verità, nessun'altra prostituta nei sobborghi della città ha provato più 


letti di lei. Se avesse adempiuto più fedelmente ai suoi doveri 
coniugali nella camera da letto imperiale, forse avremmo un vero 
erede al trono e non quegli ingenui, smidollati bastardi che si vantano 
di essere i figli dell'imperatore. È diffusa opinione del popolo che la 
ragazza di nome Kintyra sia figlia di Magna e del capitano delle 
guardie. Si potrebbe perfino pensare che sia la figlia di Magna e del 
ragazzo che pulisce le cisterne. Non lo sapremo mai con certezza. Non 
certo con la stessa sicurezza della discendenza di mio figlio, Uriel. Il 
maggiore erede legittimo della dinastia Septim". 


Nonostante l'eloquenza di Potema, il Consiglio degli Anziani permise a 
Kintyra di salire al trono come Imperatrice Kintyra II. Furibondi, 
Potema e Uriel fecero ritorno a Skyrim e iniziarono a progettare la 
ribellione. 


I particolari sulla Guerra del Diamante Rosso sono riportati in altri 
resoconti storici. Non sarà necessario narrare ancora della cattura 
dell'Imperatrice Kintyra II e della sua esecuzione nelle terre di High 
Rock nell'anno 3E 114, né dell'ascesa al trono del figlio di Potema 
come Imperatore Uriel III, sette anni più tardi. I fratelli di Potema 
ancora in vita, Cephorus e Magnus, combatterono l'Imperatore e sua 
madre per lunghi anni, lacerando l'Impero con una terribile guerra 
civile. 


Mentre Uriel III combatteva contro suo zio Cephorus nelle terre di 
Hammerfell nella Battaglia di Ichidag del 3E 127, Potema a sua volta 
affrontava l'altro suo fratello e zio di Uriel, Magnus nelle terre di 
Skyrim nella Battaglia di Falconstar. Proprio mentre Potema era in 
procinto di sferrare un attacco al fianco più debole di Magnus, 
ricevette notizia della sconfitta e della cattura del figlio. La Regina 
Lupo, che aveva ormai sessantuno anni di età, si infuriò e condusse 
personalmente l'assalto. Il suo furioso attacco ebbe successo e Magnus 
e le sue armate si ritirarono. Nel corso dei festeggiamenti per la 
vittoria, Potema ricevette la notizia del linciaggio del figlio imperatore 
da parte della folla inferocita, prima ancora di essere processato nella 
Città Imperiale. Fu bruciato vivo dentro la sua carrozza. 


Quando Cephorus fu proclamato imperatore, la furia di Potema 
divenne incontenibile. Invocò i daedra come suoi alleati e ordinò ai 
suoi necromanti di riportare in vita i nemici caduti, trasformandoli in 
guerrieri non-morti. Poi si lanciò in un'incessante serie di assalti 
contro le armate dell'Imperatore Cephorus I. I suoi alleati iniziarono 
ad abbandonarla man mano che la sua follia cresceva e i suoi soli 
compagni furono i morti resuscitati e gli scheletri che aveva 
accumulato nel corso degli anni. Il regno di Solitude divenne un 


terreno di morte. Innumerevoli e terribili storie narrano dell'antica 
Regina Lupo con scheletri in putrefazione che le facevano da valletti e 
generali vampiri come condottieri di guerra. 


Potema morì nell'anno 3E 137, all'età di 90 anni, dopo un mese di 
assedio al suo castello. Durante la sua vita, era stata la Regina Lupo di 
Solitude, sorella dell'Imperatore Pelagius II, moglie di Re Mantiarco, 
zia dell'Imperatrice Kintyra II, madre dell'Imperatore Uriel III e sorella 
degli Imperatori Antiochus e Cephorus. Tre anni dopo la sua morte 
Cephorus morì e Magnus, fratello suo e di Potema, salì al trono. 


Nondimeno la sua fama sopravvisse alla sua morte. Sebbene vi siano 
assai poche prove dirette a tal proposito, alcuni teologi sostengono che 
il suo spirito fosse talmente forte da renderla un daedra dopo la morte, 
per ispirare nei mortali la follia dell'ambizione e del tradimento. Si 
disse anche che la sua follia avesse impregnato le mura del castello di 
Solitude, al punto di influenzare i regnanti successivi. L'ironia della 
sorte volle che il suo successore al trono fosse suo nipote Pelagius, il 
diciottenne figlio di Magnus. Non possiamo sapere se ciò sia leggenda 
o verità, ma è innegabile che quando Pelagius lasciò il regno di 
Solitude nel 3E 145 per salire al trono come Imperatore Pelagius III, 
divenne ben presto noto con il nome di Pelagius il Pazzo. Alcune voci 
suggeriscono perfino che fosse stato lui ad assassinare il padre 
Magnus. 


La Regina Lupo sicuramente dev'essersi fatta l'ultima risata. 


Biografia della Regina Barenziah Vol. 1 
di 

Stern Gamboge 

scrivano imperiale 


Sul finire della Seconda Era, ai sovrani del regno di Mournhold, 
nell'attuale provincia imperiale di Morrowind, nacque una bambina di 
nome Barenziah. Venne allevata nel lusso e nella sicurezza che si 
confacevano a un rampollo reale degli elfi scuri fino al compimento 
dei cinque anni di età. A quel tempo, sua eccellenza Tiber Septim I, il 
primo imperatore di Tamriel, ordinò che tutti i sovrani decaduti di 
Morrowind si sottomettessero al suo dominio aderendo alle riforme 
imperiali. Confidando invano nelle loro arti magiche, gli elfi scuri 
rifiutarono impudentemente di arrendersi finché l'esercito di Tiber 
Septim non giunse al confine. A quel punto, i dunmer, ansiosi di 
terminare le ostilità, firmarono tempestivamente un armistizio, ma 
solo in seguito a numerose battaglie, una delle quali devastò 
Mournhold, ora chiamata Almalexia. 


La piccola Principessa Barenziah e la sua governante furono rinvenute 
tra le rovine. Il generale imperiale Symmachus, un elfo scuro, suggerì 
a Tiber Septim che un giorno quella bambina avrebbe potuto tornargli 
utile. Pertanto fu affidata a un leale sostenitore che si era da poco 
ritirato dall'esercito imperiale. 


A Sven Advensen era stato concesso il titolo di conte dopo il suo ritiro 
dall'esercito. Il suo feudo, Darkmoor, era una piccola città nel cuore 
della provincia di Skyrim. Il Conte Sven e sua moglie allevarono la 
piccola principessa come fosse la loro figlia naturale, provvedendo 
affinché fosse educata adeguatamente e, cosa più importante, 
introdotta alle virtù imperiali di obbedienza, discrezione, lealtà e 
pietà. In breve, fu preparata per divenire un membro della nuova 
classe regnante di Morrowind. 


La giovane Barenziah crebbe in bellezza, grazia e intelligenza. Aveva 
un temperamento molto dolce, una vera gioia per i suoi genitori 
adottivi e i loro cinque giovani figli, che la adoravano come una 
sorella maggiore. Oltre al suo aspetto, si distingueva dalle altre 
fanciulle della classe per la forte attrazione nei confronti di boschi e 
campagne. Sovente fuggiva dalle consuete attività familiari per 
girovagare in quei luoghi. 


Barenziah fu felice e contenta fino al suo sedicesimo anno di età, 
quando un orfano, un malvagio garzone di stalla che aveva aiutato per 
pietà, le riferì di aver udito di una cospirazione ai suoi danni fra il suo 
protettore, il Conte Sven, e un visitatore Redguard, per venderla come 
concubina a Rihad, poiché nessun nord o bretone avrebbe mai 
accettato di sposarla per la sua pelle scura e nessun elfo scuro 
l'avrebbe voluta a causa della sua educazione estranea. 


"Cosa farò adesso?", disse la povera fanciulla, tremante e piangente. 
Era stata allevata nell'innocenza e nella fiducia e non avrebbe mai 
immaginato che quel suo amico, il garzone di stalla, le stesse 
mentendo. 


Il mascalzone, di nome Straw, le disse che doveva fuggire lontano se 
teneva alla sua virtù e che l'avrebbe accompagnata per proteggerla. 
Afflitta, Barenziah accettò di seguire il suo piano e, quella stessa notte, 
si travestì da ragazzo e fuggì insieme al complice verso la vicina città 
di Whiterun. Dopo alcuni giorni di permanenza, trovarono lavoro 
come guardie per una losca carovana di mercanti. La carovana era 
diretta a est lungo le strade laterali, nel mendace tentativo di evadere 
i pedaggi legittimi imposti sulle vie imperiali principali. Così facendo i 
due riuscirono a eludere gli inseguitori finché non giunsero alla città 
di Rifton, dove si fermarono per qualche tempo. Si sentivano 
abbastanza sicuri a Rifton, poiché gli elfi scuri erano una presenza 
alquanto consueta a causa della vicinanza con i confini di Morrowind. 
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Il primo volume di questa serie narra la storia delle origini di 
Barenziah, come erede al trono di Mournhold finché suo padre non si 
ribellò contro sua eccellenza Tiber Septim I, conducendo in rovina la 
provincia di Morrowind. Grazie alla benevolenza dell'imperatore, la 
piccola Barenziah non fu uccisa con i suoi genitori, ma affidata al 
Conte Sven di Darkmoor, un leale sostenitore imperiale. Crebbe e 
divenne una bella e devota fanciulla, fiduciosa nei confronti dei suoi 
protettori, ma raggiunti i sedici anni di età, quella fiducia venne 
tradita da un malvagio garzone di stalla orfano, a servizio nelle 
proprietà del Conte Sven, il quale con la menzogna e con l'inganno la 
convinse a fuggire con lui da Darkmoor. Dopo numerose peripezie, si 
stabilirono a Rifton, una città di Skyrim nei pressi dei confini di 
Morrowind. 


Straw, il garzone di stalla, non era completamente malvagio. Seppure 
egoisticamente, amava Barenziah e vide nell'inganno l'unico modo per 
consolidare il loro rapporto. La ragazza, ovviamente, provava soltanto 
una sincera amicizia nei suoi confronti, ma Straw sperava che col 
passare del tempo i suoi sentimenti mutassero. Sognava di comprare 
una piccola fattoria dove sistemarsi dopo il matrimonio, ma a quel 
tempo i loro guadagni bastavano appena per sfamarsi e trovare un 
riparo. 


Dopo una breve permanenza a Rifton, Straw conobbe un impudente e 
scellerato ladro khajiiti, di nome Therris, che gli propose di compiere 
un furto nella dimora del comandante imperiale, situata nella zona 
centrale della città. Therris disse che aveva un cliente, un traditore 
dell'Impero, disposto a pagare salato per qualsiasi informazione che 
fossero riusciti a reperire lì dentro. Barenziah origliò per caso il loro 
piano e ne fu atterrita. Si allontanò in silenzio dalle loro stanze e vagò 
per le strade di Rifton in preda alla disperazione, indecisa tra la sua 
lealtà nei confronti dell'Impero e l'affetto per gli amici. 


Infine, la lealtà verso l'Impero prevalse sulle amicizie personali e 
Barenziah si presentò presso l'abitazione del comandante, rivelando la 
sua vera identità e avvisandolo del piano dei suoi compagni. Il 


comandante ascoltò attentamente, elogiò il suo coraggio e le assicurò 
che nessuno le avrebbe fatto del male. Non era altri che il generale 
Symmachus, che aveva perlustrato le campagne alla sua ricerca fin dal 
momento della sua scomparsa ed era appena giunto a Rifton sulle sue 
tracce. Il generale la prese sotto la sua custodia e la informò che, ben 
lungi dall'essere spedita lontano per esser venduta, sarebbe stata 
reintegrata sul trono di Mournhold non appena avesse compiuto i 
diciotto anni di età. Fino ad allora, avrebbe vissuto con la famiglia di 
Septim nella nuova Città Imperiale, dove avrebbe appreso l'arte di 
governare e sarebbe stata introdotta a corte. 


Nella Città Imperiale, Barenziah si occupò di assistere l'Imperatore 
Tiber Septim durante il periodo intermedio del suo regno. I figli di 
Tiber, in particolare Pelagius, figlio maggiore ed erede al trono, 
giunsero ad adorarla come una sorella. Le ballate del tempo lodavano 
le sue doti di bellezza, castità, intelligenza e cultura. Al suo 
diciottesimo compleanno, l'intera Città Imperiale accorse per assistere 
al suo corteo di commiato, preludio del suo ritorno alla terra natale. 
Sebbene addolorati per la sua partenza, sapevano tutti che era ormai 
giunto il momento per lei di affrontare il suo glorioso destino come 
sovrana del regno di Mournhold. 
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Nel secondo volume di questa serie, si è narrato di come Barenziah 
venne cortesemente accolta nella Città Imperiale appena costruita 
dall'Imperatore Tiber Septim e dalla sua famiglia, che durante la sua 
permanenza di quasi un anno le dimostrò affetto e attenzioni come 
con una figlia da lungo tempo perduta. Dopo molti mesi felici trascorsi 
ad apprendere i suoi doveri come regina vassalla dell'Impero, il 
generale imperiale Symmachus la scortò fino a Mournhold dove 
Barenziah si insediò come regina del popolo sotto la sua saggia guida. 
Col passare del tempo tra i due nacque l'amore e furono uniti in 
matrimonio e incoronati in una splendida cerimonia celebrata dallo 
stesso imperatore. 


Dopo diversi secoli di matrimonio, alla coppia reale nacque un figlio, 
Helseth, accolto con gioiose celebrazioni e preghiere. Sebbene a quel 
tempo non fosse pubblicamente noto, poco prima di quell'evento 
benedetto il Bastone del Caos venne sottratto dal suo nascondiglio nel 
cuore delle miniere di Mournhold, da un astuto ed enigmatico bardo 
noto soltanto come l'Usignolo. 


Otto anni dopo la nascita di Helseth, Barenziah diede alla luce una 
bambina, Morgiah, così chiamata per il nome della madre di 
Symmachus. In quei giorni la felicità della coppia reale sembrava 
completa. Me dopo poco, le relazioni con l'Impero iniziarono 
misteriosamente a deteriorarsi, causando tumulti nella popolazione di 
Mournhold. Dopo numerose indagini infruttuose e vari tentativi di 
riconciliazione, in preda alla disperazione, Barenziah prese con sé i 
bimbi e si diresse verso la Città Imperiale per chiedere udienza 
all'Imperatore Uriel Septim VII. Symmachus, invece, rimase a 
Mournhold per gestire i contadini in rivolta e la nobiltà stizzita, e per 
fare il possibile per impedire un'imminente guerra civile. 


Durante la sua udienza con l'imperatore, Barenziah, avvalendosi delle 
sue affinate arti magiche, realizzò con orrore e sgomento che era in 
realtà un impostore, nient'altri che il bardo chiamato Usignolo, che 
aveva sottratto il Bastone del Caos. Esercitando un grande 
autocontrollo sulle sue emozioni, riuscì a celare la sua scoperta al 
nemico. Quella sera, giunse la triste notizia che Symmachus era 
caduto in battaglia contro i contadini di Mournhold rivoltosi e che il 


regno era ormai in mano ai ribelli. Barenziah, a quel punto, non 
sapeva dove o da chi cercare aiuto. 


Evidentemente, quella notte fatale, gli dei avevano deciso di 
proteggerla come per riparare alla sua triste perdita. Re Eadwyre della 
provincia di High Rock, un vecchio amico di Uriel Septim e di 
Symmachus, si presentò per una visita formale. La confortò, le garantì 
la sua lealtà e le confermò i suoi sospetti sul fatto che l'imperatore 
fosse un impostore, nient'altri che Jagar Tharn, il mago guerriero 
imperiale, uno degli innumerevoli alter-ego dell'Usignolo. Tharn si era 
presumibilmente ritirato in isolamento dagli affari pubblici e aveva 
insediato al suo posto la sua assistente, Ria Silmane. La sventurata 
assistente fu in seguito condannata a morte in circostanze misteriose, 
probabilmente dopo aver scoperto il piano di cui faceva parte, e la sua 
esecuzione avvenne in modo sommario e sbrigativo. Ma il suo 
fantasma apparve in sogno a Re Eadwyre rivelandogli che Tharn 
aveva rapito il vero imperatore, imprigionandolo in una dimensione 
alternativa. Dopodiché Tharn aveva usato il Bastone del Caos per 
ucciderla, durante il suo vano tentativo di avvertire il Consiglio degli 
Anziani di quel diabolico piano. 


Insieme, Re Eadwyre e Barenziah concordarono di guadagnare la 
fiducia del falso imperatore. Nel frattempo, un altro amico di Ria, 
noto soltanto come il Campione, all'apparenza dotato di un notevole 
potenziale, per quanto inutilizzato, fu incarcerato nelle prigioni 
imperiali. Ma Ria poteva ancora accedere ai suoi sogni e lo avvisò di 
attendere il momento opportuno, così da poter concepire un piano per 
la sua fuga. Solo allora avrebbe potuto iniziare la sua missione per 
smascherare l'impostore. 


Barenziah continuò ad ammaliare e ad assistere occasionalmente il 
falso imperatore. Escogitando un piano per leggere il suo diario 
segreto, apprese che l'impostore aveva spezzato il Bastone del Caos in 
otto pezzi, che aveva poi nascosto in luoghi remoti del territorio di 
Tamriel. Riuscì a procurarsi una copia della chiave della cella dov'era 
imprigionato l'amico di Ria e corruppe una guardia in modo da 
lasciare la chiave nella cella simulando un incidente. Il loro Campione, 
il cui nome era sconosciuto perfino a Barenziah ed Eadwyre, riuscì a 
fuggire attraverso un cancello che Ria aveva aperto in un angolo 
oscuro delle segrete imperiali usando i suoi ormai deboli poteri. 
Tornato in libertà, iniziò la sua missione quasi immediatamente. 


Barenziah, dopo molti mesi di meticolosa ricerca, per mezzo di alcuni 
stralci di conversazioni ascoltate di nascosto e rare fugaci letture del 
diario di Tharn, fu in grado di decifrare la posizione degli otto 


componenti del Bastone del Caos. Una volta in possesso di quelle 
cruciali informazioni, immediatamente comunicate a Ria, che a sua 
volta le aveva passate al Campione, Barenziah e Re Eadwyre non 
indugiarono oltre. Fuggirono in direzione di Wayrest, il suo antico 
regno nella provincia di High Rock, dove riuscirono a difendersi dagli 
sporadici tentativi degli scagnozzi di Tharn di trascinarli nuovamente 
nella Città Imperiale, o almeno di ottenere vendetta. Tharn, 
nonostante quello che poteva dirsi di lui, non era affatto folle, salvo 
forse per Barenziah, e decise di concentrare la maggior parte dei suoi 
sforzi nel tentativo di rintracciare ed eliminare il Campione. 


Come tutti adesso sanno, il coraggioso, instancabile Campione senza 
nome, ebbe successo nella sua missione e riuscì a riunire gli otto pezzi 
separati del Bastone del Caos, per poi distruggere Tharn e liberare il 
vero Imperatore, Uriel Septim VII. In seguito al periodo che divenne 
noto come la Restaurazione, nella Città Imperiale si tenne una solenne 
commemorazione in onore di Symmachus, in onore dell'uomo che 
aveva servito la Dinastia Septim a lungo e con lealtà. 


Un reciproco affetto era nato tra Barenziah e il buon Re Eadwyre 
durante le loro difficoltà e avventure, e in quello stesso anno si 
sposarono poco dopo il loro ritorno dalla Città Imperiale. I due 
bambini concepiti dal precedente matrimonio con Symmachus 
rimasero con lei e sul trono di Mournhold si insediò un reggente 
provvisorio, durante la sua assenza. 


A oggi, la Regina Barenziah è rimasta nella città di Wayrest con il 
Principe Helseth e la Principessa Morgiah. Sta pensando di tornare a 
Mournhold dopo la morte di Re Eadwyre. Essendo già anziano al 
momento del matrimonio, sapeva che ciò sarebbe accaduto molto 
prima del tempo del Giudizio degli Elfi. Fino ad allora, avrebbe 
condiviso il governo del regno di Wayrest con il suo consorte, 
compiaciuta e felice per la sua nuova vita tranquilla e riservata. 


La vera Barenziah Vol. 1 
di 
Anonimo 


Cinquecento anni or sono, a Mournhold, la Città delle Gemme, 
vivevano una vedova cieca e il suo unico figlio, un giovane alto e 
robusto. Era un minatore, come suo padre prima di lui, un umile 
lavoratore delle miniere del Signore di Mournhold, poiché la sua 
abilità con la magicka era assai limitata. Quel lavoro era dignitoso ma 
scarsamente pagato. Sua madre preparava e vendeva dolci al 
comberry nel mercato della città per arrotondare i guadagni. La loro 
vita era sufficientemente dignitosa, sosteneva la donna. Avevano 
quanto bastava per riempire lo stomaco, il tetto perdeva soltanto 
quando pioveva e nessuno poteva indossare più di un abito alla volta. 
Ma Symmachus desiderava di più. Sperava in un colpo di fortuna nelle 
miniere, con cui aggiudicarsi un cospicuo premio. Nel tempo libero 
amava sorseggiare un boccale di birra nella taverna e giocare a carte 
con i suoi amici. Aveva inoltre attratto gli sguardi e i sospiri di più di 
una graziosa fanciulla elfica, sebbene nessuna lo avesse interessato per 
lungo tempo. Era un tipico giovane elfo scuro di origini contadine, 
notevole soltanto per la sua stazza. Correva voce che nelle sue vene 
scorresse un po' di sangue nordico. 


Durante il trentesimo anno di età di Symmachus vi furono grandi 
festeggiamenti nella città di Mournhold poiché i sovrani avevano dato 
alla luce una bambina. Una regina, il popolo cantava, è nata un 
regina! Per il popolo di Mournhold, la nascita di un'erede era un segno 
di futura pace e prosperità. 


Quando giunse il tempo del Rito della Nomina, le miniere erano 
chiuse e Symmachus corse a casa per lavarsi e vestirsi al meglio. 
"Correrò subito a casa e vi racconterò ogni cosa", promise a sua madre, 
che non sarebbe stata in grado di partecipare. Era molto sofferente. 
Per giunta, vi sarebbe stata una grandissima folla, poiché tutta 
Mournhold era corsa per prendere parte a quell'evento benedetto. 
Inoltre, essendo cieca, non avrebbe vedere nulla comunque. 


"Figlio mio", disse, "Prima di andare, portami un sacerdote o un 
guaritore, altrimenti potrei abbandonare il piano mortale prima del 
tuo ritorno". 


Symmachus si piegò immediatamente sul suo giaciglio e si accorse con 


inquietudine che aveva la fronte bollente e il suo respiro si era fatto 
affannoso. Facendo leva allentò una delle assi di legno del pavimento 
dove conservavano i loro pochi risparmi. Non ve n'era a sufficienza 
per pagare un sacerdote per una guarigione. Avrebbe dovuto dare 
tutto quello che avevano e addebitarsi il resto. Symmachus afferrò in 
fretta e furia il suo mantello e corse fuori. 


Le strade erano piene di gente che si affrettava a raggiungere il bosco 
consacrato, ma i templi erano chiusi e sbarrati. "Chiuso per 
cerimonia", indicavano i cartelli. 


Symmachus si fece largo sgomitando nella calca e riuscì a raggiungere 
un sacerdote in una tunica marrone. "Dopo il rito, fratello", disse il 
sacerdote. "Se avete oro mi occuperò con gioia di vostra madre. Il mio 
signore ha invitato tutti i sacerdoti a presenziare alla cerimonia e io 
non ho alcuna intenzione di offenderlo". 


"Mia madre è disperatamente malata", Symmachus lo supplicò. 
"Certamente mio signore non si accorgerà della mancanza di un umile 
sacerdote". 


"E vero, ma l'arcicanonico lo farà", rispose il sacerdote nervosamente, 
liberando la sua tunica dalla stretta disperata di Symmachus e 
svanendo nella folla. 


Symmachus provò con altri sacerdoti e perfino con alcuni maghi, ma 
senza successo. Le guardie in corazza marciarono lungo la strada e lo 
spinsero a lato con le loro lance. Symmachus comprese che il corteo 
regale si stava avvicinando. 


Non appena la carrozza che trasportava i sovrani della città fu alla sua 
altezza, Symmachus si precipitò fuori dalla folla gridando: "Mio 
signore, mio signore! Mia madre sta morendo!". 


"Le proibisco di farlo in questa gloriosa notte!", rispose il lord ad alta 
voce, ridendo e lanciando monete tra la folla. Symmachus era vicino a 
sufficienza per sentire odore di vino nel suo alito. Sull'altro lato della 
carrozza la sua consorte strinse la bambina al petto e fissò Symmachus 
con gli occhi socchiusi e le narici dilatate per lo sdegno. 


"Guardie!", gridò. "Rimuovete questo paesano". Rozze mani afferrano 
Symmachus. Fu percosso e lasciato stordito su un lato della strada. 


Symmachus, dolorante, seguì il flusso della folla e assistette al Rito 
della Nomina dalla sommità di una collina. Poteva vedere i sacerdoti 
in tunica marrone e i maghi in tunica blu raccolti vicino alla nobiltà in 


basso a grande distanza. 
Barenziah. 


Quel nome giunse debolmente alle orecchie di Symmachus, mentre 
l'alto sacerdote sollevò la bambina in fasce e la offrì alle lune gemelle 
sui lati opposti dell'orizzonte: Jone sorgente, Jode tramontante. 


"Mirate Lady Barenziah, nata nella terra di Mournhold! Concedetele la 
vostra benedizione e il vostro consiglio, divinità gentili, così che possa 
governare per sempre con saggezza su Mournhold, sulla sua 
conoscenza e sulla sua prosperità, sui suoi amici e sulla sua stirpe". 


"Sia benedetta, sia benedetta", intonò tutto il popolo assieme al lord e 
alla lady, mani levate al cielo. 


Soltanto Symmachus rimase in silenzio, con la testa china, sapendo in 
cuor suo che la sua adorata madre era ormai morta. In silenzio fece un 
solenne giuramento: sarebbe divenuto la rovina del suo lord e, per 
vendicarsi dell'inutile morte di sua madre, avrebbe preso la piccola 
Barenziah come sua stessa sposa e il nipote della defunta madre 
sarebbe nato per governare su Mournhold. 


Dopo la cerimonia, osservò impassibile il corteo regale che ritornava a 
palazzo. Vide il sacerdote con cui aveva parlato precedentemente. 
L'uomo accettò abbastanza di buon grado di seguirlo per l'oro che 
Symmachus aveva da offrirgli e per la promessa di altro oro in seguito. 


Purtroppo trovarono sua madre ormai morta. 


Il sacerdote sospirò e intascò la borsa di monete d'oro. "Sono 
dispiaciuto, fratello. Non preoccupatevi, potete dimenticare il resto 
dell'oro, non c'è altro che posso fare qua. Probabilmente...". 


"Restituitemi le mie monete!", ringhiò Symmachus. "Non avete fatto 
nulla per guadagnarle!". Sollevò il suo braccio destro 
minacciosamente. 


Il sacerdote arretrò ed era sul punto di scagliare una maledizione 
quando Symmachus lo colpì in piena faccia prima ancora che 
pronunciasse tre parole. Cadde al suolo pesantemente, colpendo di 
netto con la testa una delle pietre che formavano il braciere. Morì 
istantaneamente. 


Symmachus afferrò in fretta e furia le monete e fuggì dalla città. 
Mentre correva, continuò a mormorare ripetutamente una parola, 


come il canto di uno stregone. "Barenziah", egli ripeteva, "Barenziah. 
Barenziah". 


Barenziah si ergeva su uno dei balconi del palazzo, osservano il cortile 
sottostante dove i soldati si muovevano ordinati e scintillanti nelle 
loro corazze. Di lì a poco si radunarono in file ordinate e applaudirono 
non appena i suoi genitori, il lord e la lady, emersero da palazzo 
vestiti dalla testa ai piedi con corazze d'ebano e mantelli in pelliccia 
tinti di porpora adagiati sulle spalle. Due cavalli neri e rilucenti, 
splendidamente bardati, furono portati dinanzi a loro. I sovrani 
montarono e galopparono verso i cancelli di corte, voltandosi per 
salutarla. 


"Barenziah!", gridarono. "Barenziah nostra adorata, addio!". 


La bambina sbatté le ciglia per tergersi le lacrime e agitò una mano 
coraggiosamente, stringendo al petto il suo animale di pezza favorito, 
un cucciolo di lupo grigio chiamato Wuffen. Prima d'ora non si era 
mai separata dai genitori e non aveva alcuna idea di cosa ciò 
significasse, salvo che a occidente era in corso una guerra e che il 
nome Tiber Septim era sulla bocca di tutti, pronunciato con odio e 
terrore. 


"Barenziah!", gridarono i soldati sollevando lance, spade e archi. 
Quindi i suoi amati genitori si voltarono e si allontanarono al galoppo 
con i cavalieri al loro seguito, finché la corte non fu quasi svuotata. 


Qualche tempo dopo, giunse il giorno in cui Barenziah fu svegliata 
bruscamente dalla sua governante, vestita in tutta fretta e condotta 
fuori dal palazzo. 


Tutto quello che riusciva a ricordare di quei momenti terribili era la 
vista di un'enorme ombra con occhi ardenti che riempiva il cielo. 
Passò di mano in mano. Soldati stranieri comparvero, scomparvero e 
talvolta ricomparvero. La sua governante svanì e fu sostituita da 
alcuni sconosciuti, perfino più strani degli altri. Vi furono giorni di 
viaggio, per non dire settimane. 


Un mattino si svegliò per scendere dalla carrozza e si ritrovò in un 
luogo freddo con un enorme castello in pietra grigia nel bel mezzo di 
un'interminabile distesa deserta di colline grigio-verdi parzialmente 
ricoperte da una coltre di neve grigio-bianca. Strinse al petto Wuffen 
con entrambe le mani e rimase in piedi sbattendo le palpebre e 
rabbrividendo nella grigia alba, sentendosi molto piccola e scura in 
quella interminabile distesa, in quell'infinito spazio grigio-bianco. 


Lei e Hana, una fantesca dalla pelle scura e i capelli neri che l'aveva 
accompagnata per svariati giorni, entrarono nel maniero. Un'enorme 
donna, pelle grigio-bianca con gelidi capelli grigio-oro, se ne stava 
davanti al focolare in una delle stanze. Guardò verso Barenziah 
atterrita con scintillanti occhi azzurri. 


"E molto... nera, non è vero?", commentò la donna verso Hana. "Non 
avevo mai visto un elfo scuro prima d'ora". 


"Io stessa non so molto su di loro, milady", rispose Hana. "Ma questa 
ha capelli rossi e un temperamento di fuoco, posso garantirvelo. Fate 
attenzione. Morde, e fa anche di peggio". 


"Le insegnerò presto come comportarsi", disse l'altra donna 
annusandola. "E cos'è quella lurida cosa che ha tra le mani? Argh!". La 
donna le strappò Wuffen dalle mani e lo gettò nel focolare acceso. 


Barenziah strillò e si sarebbe gettata a riprenderlo, ma fu trattenuta 
nonostante tutti i sui sforzi di mordere e colpire i suoi catturatori. Il 
povero Wuffen fu ridotto a un piccolo mucchietto di cenere annerita. 


Barenziah crebbe come un'erbaccia trapiantata in un giardino di 
Skyrim, una pupilla del Conte Sven e di sua moglie Lady Inga. 
Esteriormente cresceva sana e robusta, ma internamente sentiva 
sempre un gelido vuoto. 


"L'ho cresciuta come fosse la mia stessa figlia", Lady Inga era solita 
lamentare mentre sedeva chiacchierando con le nobili signore che 
passavano a farle visita. "Ma è un elfo scuro. Cosa mai possiamo 
aspettarci?". 


Barenziah non avrebbe dovuto udire quelle parole. Almeno così 
credeva. Il suo udito era assai più acuto di quello dei suoi ospiti 
nordici. Altre peculiarità meno desiderabili degli elfi scuri 
comprendevano a quanto pare furtarelli, menzogne e un po' di magia: 
un piccolo incantesimo del fuoco e un semplice incantesimo di 
levitazione, qua e là. Cresciuta a sufficienza, iniziò a nutrire un 
profondo interesse nei confronti di ragazzi e uomini, in grado di 
offrire sensazioni molto piacevoli... e, con suo stupore, anche doni. 
Inga disapprovava questa sua abitudine per ragioni incomprensibili a 
Barenziah, quindi fece il possibile per mantenerla segreta. 


"È meravigliosa con i bambini", aggiungeva Inga, riferendosi ai suoi 
cinque figli, tutti più giovani di Barenziah. "Li proteggerebbe a tutti i 
costi". Quando Jonni aveva sei anni e Barenziah otto, venne assunto 
un tutore per impartire lezioni a entrambi. Barenziah avrebbe 


desiderato essere addestrata anche nell'uso delle armi, ma la sola idea 
scandalizzò il Conte Sven e Lady Inga. Così le venne dato un piccolo 
arco e le fu permesso di giocare al tiro al bersaglio con i ragazzi. 
Quando poteva, li osservava durante l'esercizio, partecipando 
all'allenamento quando nelle vicinanze non c'erano adulti. Presto 
comprese di essere abile quanto loro, se non migliore. 


"Ma è molto... orgogliosa, vero?", una delle signore sussurrò a Inga. 
Barenziah, facendo finta di non sentire, annuì silenziosamente in 
approvazione. Barenziah non poteva fare a meno di sentirsi superiore 
al conte e alla sua consorte. Qualcosa riguardo a loro le provocava un 
senso di disprezzo. 


In seguito venne a sapere che Sven e Inga erano lontani cugini degli 
ultimi residenti titolati del Maniero di Darkmoor e infine comprese. 
Erano soltanto dei fantocci, degli impostori, altro che sovrani. Non 
erano stati allevati per regnare. Questo pensiero la rese stranamente 
furiosa nei loro confronti, una chiara, esplicita avversione assai 
distante dal semplice rancore. Iniziò a vederli come insetti disgustosi e 
repellenti che poteva disprezzare, ma mai temere. 


Una volta al mese, giungeva un corriere dall'imperatore, portando una 
piccola borsa d'oro per Sven e Inga, e una grande borsa di funghi 
essiccati da Morrowind per Barenziah, la sua leccornia preferita. In 
quelle occasioni, aveva sempre provveduto ad avere un aspetto 
presentabile o almeno presentabile quanto uno scarno elfo scuro 
poteva apparire agli occhi di Inga, prima di essere invitata alla 
presenza del corriere per una breve conversazione. Raramente lo 
stesso corriere capitava due volte, ma la guardavano tutti come un 
contadino guarda un maiale pronto per essere venduto. 


Nella primavera del suo sedicesimo anno, Barenziah pensò che il 
corriere la stesse guardando proprio come se fosse pronta per il 
mercato. Dopo una breve riflessione, decise di non voler finire al 
mercato. Il garzone di stalla, Straw, un ragazzo grosso e muscoloso, 
goffo, gentile, affettuoso e di carattere semplice, aveva insistito perché 
fuggisse con lui per qualche settimana. Barenziah rubò la borsa con 
l'oro che il corriere aveva lasciato, prese i funghi dalla dispensa, si 
camuffò come un ragazzo usando una vecchia casacca di Jonni e un 
paio dei suoi calzoni smessi e, in una splendida notte primaverile, lei e 
Straw presero i due migliori cavalli dalla stalla e corsero al galoppo 
nella notte verso Whiterun, la città più vicina e di rilievo, nonché 
destinazione di Straw. Ma a est giacevano anche Mournhold e 
Morrowind e Barenziah ne era attratta come una calamita dal ferro. 


Il mattino successivo abbandonarono i cavalli su insistenza di 
Barenziah. Sapeva che si sarebbero accorti della loro mancanza e che 
avrebbero tentato d'inseguirli. In quel modo sperava di seminare 
eventuali inseguitori. 


Proseguirono a piedi fino al tardo pomeriggio, mantenendosi sulle 
strade laterali, e dormirono per molte ore in una capanna 
abbandonata. Si misero di nuovo in cammino al crepuscolo e giunsero 
alle porte della città di Whiterun poco prima dell'alba. Barenziah 
aveva preparato una sorta di lasciapassare per Straw, un documento 
falsificato che parlava di un incarico presso il tempio cittadino per 
conto di un signore di un villaggio vicino, quindi si librò oltre le mura 
della città con l'aiuto di un incantesimo di levitazione. Aveva 
immaginato, correttamente a conti fatti, che ormai le guardie sulla 
porta fossero state avvertite di fare attenzione a una giovane elfa scura 
accompagnata da un ragazzo nordico. D'altro canto, dei campagnoli 
solitari come Straw erano una vista piuttosto consueta. Da solo e con 
il documento, era improbabile che attirasse l'attenzione. 


Il suo semplice piano funzionò a meraviglia. Si incontrò con Straw 
presso il tempio, che non era molto distante dalla porta. Era già stata 
a Whiterun in altre occasioni. Straw invece non si era mai allontanato 
più di poche miglia dalla proprietà di Sven, che era stato il suo luogo 
di nascita. 


Insieme raggiunsero una fatiscente locanda nei quartieri più poveri di 
Whiterun. Con guanti, mantello e cappuccio per ripararsi dal freddo 
pungente della mattina, la pelle scura e gli occhi rossi di Barenziah 
non erano visibili e nessuno prestò loro attenzione. Entrarono 
separatamente nella taverna. Straw pagò il locandiere per una stanza 
singola, un pasto abbondante e due caraffe di birra. Barenziah 
s'introdusse furtivamente pochi minuti dopo. 


Mangiarono e bevvero insieme allegramente, esultando per la loro 
fuga, poi fecero l'amore con ardore sull'angusto lettino. In seguito 
caddero estenuati in un profondo sonno senza sogni. 


Rimasero per una settimana a Whiterun. Straw guadagnò del denaro 
svolgendo commissioni, mentre Barenziah derubò alcune case durante 
la notte. Continuava a vestire come un ragazzo. Accorciò i capelli e 
tinse le trecce rosso fuoco di nero ebano per migliorare il 
travestimento e dare nell'occhio il meno possibile. C'era qualche elfo 
scuro a Whiterun. 


Un giorno Straw riuscì a procurare del lavoro a entrambi come 


guardie temporanee di una carovana di mercanti diretta a oriente. Il 
sergente senza un braccio la squadrò con espressione dubbiosa. 


"Ah", disse ridacchiando, "Elfo scuro, eh? Come mettere un lupo a 
guardia delle pecore. Ma ho bisogno di braccia e non siamo diretti 
abbastanza vicino a Morrowind perché tu possa tradirci e venderci 
alla tua gente. I nostri banditi locali saranno lieti di tagliare la tua 
gola quanto la mia". 


Il sergente si voltò verso Straw con un'espressione di apprezzamento. 
Quindi si girò indietro bruscamente verso Barenziah estraendo la sua 
spada corta, ma lei estrasse a sua volta il pugnale in un battito di 
ciglia e si mise in posizione difensiva. Straw estrasse il suo coltello e 
aggirò l'uomo alle spalle. Il sergente lasciò cadere la spada e riprese a 
ridacchiare. 


"Niente male, pivelli, niente male. Come te la cavi con il tuo arco, elfo 
scuro?". Barenziah dimostrò brevemente la sua destrezza. "Sì, niente 
male, proprio niente male. Per giunta la tua vista dev'essere piuttosto 
acuta, ragazzo, e il tuo udito sempre sensibile. Un fidato elfo scuro è 
senza dubbio il miglior guerriero che si possa mai desiderare. Lo so 
bene. Ho prestato servizio agli ordini dello stesso Symmachus prima di 
perdere questo braccio e abbandonare l'esercito imperiale". 


"Potremo tradirli. Conosco della gente che sarebbe disposta a pagare 
bene", disse Straw più tardi quando si coricarono per la loro ultima 
notte nella locanda fatiscente. "Oppure derubarli noi stessi. Questi 
mercanti sono molto ricchi. Lo sono davvero, Berry". 


Barenziah rise. "Cosa ce ne facciamo di così tanto denaro? Per di più, 
abbiamo bisogno della loro protezione per viaggiare quasi quanto loro 
hanno bisogno della nostra". 


"Potremmo comprare una piccola fattoria, tu e io, Berry... e sistemarci 
per bene". 


Stolto! Pensò Barenziah con sdegno. Straw era un contadino e non 
nutriva altro che sogni da campagnolo. Ma tutto ciò che disse fu: "Non 
qui, Straw, siamo ancora troppo vicini a Darkmoor. Avremo altre 
possibilità quando saremo più a est". 


La carovana si spinse verso est soltanto fino a Sunguard. L'Imperatore 
Tiber Septim I aveva provveduto con buoni risultati alla costruzione di 
strade maestre relativamente sicure e regolarmente pattugliate. Ma i 
pedaggi erano cospicui e per evitarli la carovana si mantenne il più 
possibile sulle strade laterali. Ciò li espose al rischio d'incontrare 


lungo la via rapinatori, sia umani che orchi, e bande di briganti 
erranti di varie razze. Ma quelli erano i pericoli del mestiere e del 
profitto. 


Ebbero due incontri del genere prima di raggiungere Sunguard. 
Un'imboscata, che l'udito sensibile di Barenziah percepì abbastanza in 
tempo da permettere loro di accerchiare e sorprendere gli assalitori, e 
un attacco notturno da parte di una banda mista di khajiiti, umani ed 
elfi dei boschi. L'ultima era un banda molto abile e nemmeno 
Barenziah li udì muoversi abbastanza in tempo per dare l'allarme. 
Questa volta il combattimento fu feroce. Gli assalitori furono respinti, 
ma due guardie della carovana furono trucidate e Straw ricevette una 
brutta ferita sulla coscia prima di riuscire, con l'aiuto di Barenziah, a 
tagliare la gola al suo assalitore khajiiti. 


Barenziah fu contenta di essere sopravvissuta. Il ciarliero sergente 
l'aveva presa in simpatia e lei trascorse gran parte della serata seduta 
al fuoco del bivacco ascoltando le sue storie sulle campagne di 
Morrowind con Tiber Septim e il generale Symmachus. Questo 
Symmachus era stato nominato tale dopo la caduta di Mournhold, 
disse il sergente. "E un soldato molto abile, ragazzo, lo è davvero. Ma 
in quella faccenda di Morrowind era implicato qualcosa di più della 
sola arte militare, se capisci cosa intendo. Ma immagino che tu sappia 
già tutto su quella storia". 


"No. No, non ricordo", rispose Barenziah tentando di apparire 
noncurante. "Ho vissuto gran parte della mia vita a Skyrim. Mia madre 
ha sposato un uomo di Skyrim. Ma sono entrambi morti. Ditemi, cosa 
accadde al lord e alla lady di Mournhold?". 


Il sergente rispose con un'alzata di spalle. "Non ho mai sentito niente 
al loro riguardo. Morti, immagino. Vi furono innumerevoli battaglie 
prima della firma dell'armistizio. Adesso è tutto molto calmo. Forse 
troppo calmo. Come la quiete prima della tempesta. Dimmi, ragazzo, 
stai tornando da quelle parti?". 


"Forse", disse Barenziah. La verità era che si sentiva irresistibilmente 
attratta da Morrowind e Mournhold, come una falena da una casa in 
fiamme. Straw lo avvertiva e non gli piaceva. Così come non gli 
piaceva non condividere il letto, date che si supponeva che lei fosse un 
ragazzo. La cosa mancava un po' anche a Barenziah, ma non tanto 
quanto a Straw, a quanto pare. 


Il sergente desiderava che firmassero anche per il viaggio di ritorno, 
nondimeno, quando rifiutarono l'offerta, diede loro una gratifica oltre 


a una pergamena di raccomandazione. 


Straw voleva stabilirsi permanentemente vicino a Sunguard, ma 
Barenziah insistette per continuare il viaggio verso est. "Sono per 
diritto la regina di Mournhold", disse, incerta se ciò fosse ancora vero 
o un semplice sogno a occhi aperti di un bambino perso e disorientato. 
"Voglio tornare a casa. Devo tornare a casa". Quello almeno era vero. 


Dopo alcune settimane riuscirono a procurarsi un posto in un'altra 
carovana diretta a est. Per l'inizio dell'inverno avevano raggiunto 
Riften e si stavano avvicinando al confine con Morrowind. Ma il 
tempo peggiorava costantemente col passare dei giorni e vennero a 
sapere che nessun'altra carovana di mercanti si sarebbe messa in 
marcia fino a primavera inoltrata. 


Barenziah se ne stava in piedi sulla sommità delle mura della città, 
guardando attraverso la profonda gola che separava Riften dalla 
catena di montagne innevate sul confine di Morrowind. 


"Berry", chiamò Straw gentilmente. "Mournhold è ancora molto 
lontana, quasi quanto la distanza già percorsa e le terre di mezzo sono 
selvagge, piene di lupi, banditi, orchi e creature addirittura peggiori. 
Dovremo attendere la primavera". 


"Esiste la Torre di Silgrod", disse Berry, riferendosi al villaggio degli 
elfi scuri che era sorto attorno a un antico minareto a guardia del 
confine tra Skyrim e Morrowind. 


"Le guardie al ponte non mi lasceranno passare, Berry. Sono truppe 
imperiali scelte. Non è possibile corromperle. Se decidi di andare, 
andrai da sola. Non voglio provare a fermarti, ma cosa farai dopo? La 
Torre di Silgrod è piena di soldati imperiali. Diverrai una lavandaia 
per le truppe o una prostituta nell'accampamento?". 


"No", disse Barenziah lentamente, pensierosa. Effettivamente quell'idea 
non era poi così male. Era sicura di poter ricavare un modesto 
guadagno dormendo con i soldati. Aveva avuto alcune avventure del 
genere mentre attraversavano Skyrim, quando vestiva come una 
donna e dormiva lontano da Straw. Era soltanto in cerca di un po' di 
varietà. Straw era dolce ma alquanto ottuso. Era rimasta sbigottita, ma 
estremamente compiaciuta, quando l'uomo con cui aveva adescato le 
offrì del denaro. Sebbene Straw si mostrasse scontento e sbraitasse per 
un po', accigliandosi per giorni, ogni volta che la coglieva sul fatto. 
Era piuttosto geloso. Aveva perfino minacciato di lasciarla. Non che lo 
avrebbe mai fatto davvero... O forse sì? 


Ma le guardie imperiali erano rozze e brutali sotto molti aspetti e 
Barenziah aveva udito alcune storie molto sgradevoli durante il loro 
viaggio. La più sgradevole era uscita dalla bocca di alcuni ex veterani 
dell'esercito attorno al fuoco del bivacco della carovana e fu 
raccontata con orgoglio. Aveva intuito che stavano tentando di 
sbalordire lei e Straw, ma si rendeva conto che doveva esserci un 
fondo di verità in certe storie selvagge. Straw detestava quel genere di 
linguaggio osceno e odiava ancora di più che lei fosse costretta ad 
ascoltarlo, anche se una parte di lui ne era affascinata. 


Barenziah se n'era accorta e lo aveva incoraggiato a cercare altre 
donne, ma il ragazzo rispose che non desiderava altre donne se non 
lei. Rispose candidamente che non contraccambiava, ma che era 
attratta da lui ben più di chiunque altro. "Allora perché vai con altri 
uomini?", le chiese Straw in un'occasione. 


"Non lo so". 
Straw sospirò. "Si dice che le femmine degli elfi scuri siano tutte così". 


Barenziah sorrise e fece spallucce: "Non saprei. O forse sì. Sì, penso di 
saperlo". Si voltò e lo baciò affettuosamente. "Immagino che questa sia 
l'unica spiegazione possibile." 


La vera Barenziah Parte 2 
di 
Anonimo 


Barenziah e Straw si stabilirono a Rifton per l'inverno, affittando una 
stanza a buon prezzo nel quartiere più povero della città. Barenziah 
voleva unirsi alla Gilda dei Ladri, pur sapendo che sarebbero sorti dei 
problemi se si fosse saputo che agiva per conto proprio. Un giorno, in 
una taverna, incontrò lo sguardo di un membro ben noto, un aitante 
giovane khajiiti, chiamato Therris. Lei si offrì di fare l'amore con lui in 
cambio di un aiuto per entrare nella gilda. Il ragazzo la squadrò da 
capo a piedi con un ghigno e acconsentì, ma doveva comunque 
superare una prova di iniziazione. 


"Che tipo di iniziazione?". 
"Ah", disse Therris. "Paga prima, dolcezza". 
[Questa parte è stata censurata per ordine del tempio.] 


Straw l'avrebbe uccisa e forse anche Therris. Cosa mai l'aveva 
posseduta in Tamriel da farle fare una cosa del genere? Lanciò uno 
sguardo apprensivo alla stanza, ma gli altri uomini avevano perso 
interesse ed erano tornati a occuparsi dei loro affari. Non riconobbe 
nessuno di loro. Non era la locanda dove si era stabilita con Straw. 
Con un po' di fortuna ci sarebbe voluto del tempo prima che Straw lo 
scoprisse e forse non lo avrebbe saputo mai. 


Therris era di gran lunga l'uomo più seducente e attraente che avesse 
mai incontrato. Non solo le aveva descritto le abilità necessarie per 
diventare un membro della Gilda dei Ladri, ma le aveva fatto da 
maestro o l'aveva introdotta a chi poteva addestrarla a dovere. 


Fra di loro, c'era una donna che conosceva un po' di magia. Katisha 
era una nord grassoccia e dall'aspetto austero. Era sposata con un 
fabbro, aveva due figli oramai adolescenti e appariva del tutto 
ordinaria e rispettabile... con l'unica eccezione che adorava 
particolarmente i gatti (e ovviamente le loro controparti umanoidi, i 
khajiiti), era abile in alcuni tipi di magia e frequentava amici alquanto 
bizzarri. Fu lei a insegnarle l'incantesimo dell'invisibilità e a istruirla 
nella altre forme della furtività e del travestimento. Katisha univa 
liberamente la sua conoscenza delle arti magiche alla destrezza fisica, 


sfruttando la prima per migliorare la seconda. Non faceva parte della 
Gilda dei Ladri, ma provava una sorta di affetto materno per Therris. 
Barenziah le si affezionò come mai le era capitato con altre donne e in 
poche settimane giunse a confidare a Katisha la storia della sua vita. 


Talvolta Barenziah conduceva con sé anche Straw e in effetti a lui 
Katisha piaceva. Ma non certo Therris. Therris, invece, trovò Straw 
"interessante" e suggerì a Barenziah di organizzare quello che definiva 
un "incontro a tre". 


"Assolutamente no", disse Barenziah risoluta, grata che almeno per 
una volta Therris le avesse parlato in privato. "A lui non piacerebbe e 
nemmeno a me!". 


Therris sfoggiò il suo attraente sorriso felino, dalla forma triangolare, 
quindi si stiracchiò pigramente sulla sedia, allungando le membra e 
raggomitolando la coda. "Potrebbe rivelarsi una sorpresa, per tutti e 
due. Il semplice rapporto di coppia è così noioso". 


Barenziah replicò con uno sguardo truce. 


"O forse non ti piacerebbe farlo con quel tuo amico bifolco, dolcezza. 
Ti dispiacerebbe se portassi uno dei miei amici?". 


"Sì, mi dispiacerebbe. Se ti annoi con me, tu e il tuo amico potete 
trovare qualcun'altra". Era un membro della Gilda dei Ladri adesso. 
Aveva superato la prova d'iniziazione. Trovava che Therris fosse utile 
ma non certo essenziale. Forse anche lei si era un po' stancata di lui. 


Confidò a Katisha i suoi problemi con gli uomini. O per lo meno ciò 
che lei pensava fossero i suoi problemi con gli uomini. Katisha scosse 
la testa e le disse che in realtà cercava soltanto amore e non sesso, che 
avrebbe riconosciuto l'uomo giusto quando lo avesse incontrato e che 
non era né Straw né Therris. 


Barenziah inclinò la testa in segno interrogativo. "Dicono che le elfe 
scure sono pro... pro... qualcosa. Prostitute?", disse nonostante i dubbi. 


"Intendi dire promiscue. Sebbene alcune divengano prostitute, 
suppongo", aggiunse Katisha come ripensamento. "Le femmine di razza 
elfica sono promiscue da giovani. Ma tu cambierai una volta cresciuta. 
Forse hai già iniziato a cambiare", aggiunse speranzosamente. Le 
piaceva Barenziah ed era giunta a provare molto affetto per lei. 
"Dovresti incontrare qualche bel ragazzo di razza elfica. Se continui a 
frequentare la compagnia dei khajiiti, degli esseri umani e degli altri 
che conosci, ti ritroverai incinta in un batter d'occhio". 


Barenziah sorrise involontariamente a quel pensiero. "Mi piacerebbe. 
Credo. Ma sarebbe inopportuno, non credi? I figli sono fonte di 
preoccupazioni e ora come ora non ho nemmeno una casa". 


"Quanti anni hai, Berry? Diciassette? Bene, hai ancora un anno o due 
prima di diventare fertile, a meno che tu non sia davvero sfortunata. 
Inoltre, dopo di ciò gli elfi non hanno figli da altri elfi in breve tempo, 
quindi non avrai problemi frequentandoli". 


Barenziah rammentò qualcos'altro. "Straw vuole comprare una fattoria 
e sposarmi". 


"Lo vuoi anche tu?". 


"No. Non ancora. Un giorno forse. Sì, un giorno. Ma non se non posso 
essere regina. E non una regina qualsiasi. La regina di Mournhold. Lo 
disse con tono risoluto, quasi con caparbietà, come a volere respingere 
qualsiasi dubbio. 


Katisha scelse di ignorare quell'ultimo commento. La fervida 
immaginazione della ragazza la divertiva alquanto, lo prese come un 
segno della sua mente acuta. "Penso che Straw sarà molto anziano 
prima che quel giorno arrivi, Berry. Gli elfi vivono molto a lungo". 
L'espressione di Katisha per un attimo palesò l'invidia e la malinconia 
con cui gli umani contemplano la vita millenaria che gli dei avevano 
concesso agli elfi. Vero, ma in pochi vivevano realmente così a lungo, 
poiché malattie e violenze esigevano i loro tributi. Nondimeno era 
possibile. In uno o due ce la fecero. 


"Mi piacciono anche gli uomini anziani", disse Berry. 
Katisha rise. 


Barenziah si agitava nervosamente mentre Therris metteva in ordine 
le carte sullo scrittorio. Era meticoloso e metodico mentre rimetteva i 
documenti esattamente nello stesso posto in cui li aveva trovati. 


Si erano introdotti nella dimora di un nobiluomo, lasciando Straw ad 
attenderli di vedetta all'esterno. Therris aveva detto che sarebbe stato 
un gioco da ragazzi ma che la cosa doveva restare segreta. Non aveva 
voluto coinvolgere nemmeno altri membri della gilda. Disse che 
sapeva di potersi fidare solo di Berry e Straw, ma di nessun altro. 
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"Dimmi ciò che cerchi e io lo troverò", sussurrò Berry frettolosamente. 
Le capacità visive di Therris al buio non erano altrettanto buone e non 
voleva che lei generasse neppure un piccolo globo di luce magica. 


Non era mai stata in un luogo così lussuoso. Neppure il castello di 
Darkmoor del conte Sven e di Lady Inga dove aveva trascorso la sua 
infanzia era paragonabile a quel posto. Non appena si addentrarono 
nelle vaste sale echeggianti, riccamente decorate, del piano inferiore, 
si guardò intorno meravigliata. Ma Therris non sembrava interessato a 
nient'altro che allo scrittorio nel piccolo studio stracolmo di libri al 
piano superiore. 


"Sssst", sibilò irosamente. 


"Sta arrivando qualcuno!", disse Berry un momento prima che la porta 
si aprisse e due oscure figure entrassero nella stanza. Therris la spinse 
violentemente verso di loro e balzò dalla finestra. I muscoli di 
Barenziah s'irrigidirono; non riusciva a muoversi né a parlare. Guardò 
impotente mentre una delle figure, quella più piccola, si gettò 
all'inseguimento di Therris. Vi furono due rapide e silenziose stilettate 
di luce blu, poi Therris si accasciò inerte al suolo. 


Fuori dallo studio, la casa si era animata e si udivano passi affrettati e 
voci concitate di allarme e il clangore delle corazze indossate 
frettolosamente. 


L'uomo più grosso, cha dall'aspetto pareva un elfo scuro, sollevandolo 
parzialmente, trascinò Therris fino alla porta e lo gettò nelle braccia 
aperte di un altro elfo. Con un cenno del capo, il primo elfo inviò al 
loro seguito il compagno più piccolo vestito di blu. Quindi passeggiò 
su e giù squadrando Barenziah, che adesso era di nuovo in grado di 
muoversi, sebbene la sua testa pulsasse terribilmente a ogni tentativo. 


"Sbottona la camicia, Barenziah", disse l'elfo. Barenziah lo guardò 
sbigottita e la serrò ben chiusa. "Siete una ragazza, non è vero, 
Berry?", disse lui con tono gentile. "Avreste dovuto smettere di vestirvi 
da ragazzo mesi fa. Non facevate altro che attirare l'attenzione su di 
voi. Peraltro facendovi chiamare Berry! Forse il vostro amico Straw è 
troppo stupido per ricordare qualcos'altro?". 


"E un nome comune fra gli elfi", protestò Barenziah. 


L'uomo scosse la testa tristemente. "No, fra gli elfi scuri non lo è, mia 
cara. Ma non sapete granché degli elfi scuri, o sbaglio? Mi spiace, ma 
non fu possibile evitarlo. Non importa ormai. Tenterò di porvi 
rimedio". 


"Chi siete?", chiese Barenziah. 


"Alla faccia della fama", disse l'uomo stringendosi nelle spalle con un 


sorriso sardonico. "Sono Symmachus, mia signora Barenziah. Generale 
Symmachus dell'esercito imperiale di sua magnifica e terribile maestà, 
Tiber Septim I. E devo dire che è stato un piacevole inseguimento 
quello in cui mi avete condotto attraverso Tamriel. O almeno lo è 
stato finora. Ho intuito, correttamente, che eravate diretta a 
Morrowind. Siete stata fortunata. Avevamo ritrovato un corpo a 
Whiterun che credevamo essere di Straw e abbiamo smesso di 
cercarvi. Fu un errore. Ma non avrei immaginato che sareste rimasti 
insieme così a lungo". 


"Dove si trova? Sta bene?", domandò con sincera trepidazione. 


"Oh, sta bene. Per ora. Sotto custodia, naturalmente". È stato 
allontanato. "Voi... tenete a lui, dunque?", disse e improvvisamente la 
fissò con fiera curiosità. Con quegli intensi occhi rossi che le 
sembravano così alieni, escludendo quelle rare volte in cui aveva visto 
la sua immagine riflessa. 


"€ un amico", disse Barenziah. Il tono delle sue parole sembrò opaco e 
disperato alle sue stesse orecchie. Symmachus! Un generale 
dell'esercito imperiale che asseriva di godere dell'amicizia e della 
fiducia dello stesso Tiber Septim. 


"Ahimè. Sembra che abbiate parecchie cattive amicizie... se mi 
permettete l'ardire, mia signora". 


"Smettetela di chiamarmi così". Quell'apparente sarcasmo del generale 
la irritava. Ma lui si limitò a sorridere. 


Durante il colloquio il trambusto e la confusione in casa cessarono. 
Sebbene riuscisse a udire ancora delle persone, probabilmente i 
residenti, bisbigliare fra loro a poca distanza. L'alto elfo si accomodò 
su un angolo della scrivania. Sembrava alquanto rilassato e 
intenzionato a rimanere per un po'. 


Poi le tornò alla mente una frase. Cattive amicizie, aveva detto? 
Quest'uomo sapeva tutto di lei! O almeno sembrava sapere 
abbastanza. Che più o meno era la stessa cosa. "C-Cosa accadrà loro? E 
am-me?". 


"Ah. Come sapete, questa dimora appartiene al comandante delle 
truppe imperiali di questa regione. Ovvero a me". Barenziah sussultò e 
Symmachus sollevò lo sguardo seccamente. "Come, non lo sapevate? 
Tsk, tsk. È stato molto avventato da parte vostra, mia signora, anche 
se avete solo diciassette anni. Dovreste sempre sapere ciò che fate o in 
cosa vi cacciate". 


"M-ma la g-gilda n-non... non a-avrebbe...". Barenziah stava tremando. 
La Gilda dei Ladri non avrebbe mai osato intraprendere una missione 
che interferisse con la politica imperiale. Nessuno avrebbe osato 
opporsi a Tiber Septim, almeno nessuno di sua conoscenza. Qualcuno 
alla gilda aveva sbagliato. Malamente. E ora sarebbe stata lei a 
pagarne le conseguenze. 


"Oserei dire che è improbabile che Therris avesse l'approvazione della 
gilda per questa missione. Infatti, mi chiedo...". Symmachus esaminò 
attentamente la scrivania aprendone i cassetti. Ne scelse uno, lo ripose 
sulla scrivania e rimosse un doppio fondo. All'interno si trovava un 
foglio di pergamena ripiegato. Sembrava una sorta di mappa. 
Barenziah si avvicinò. Symmachus lo allontanò dal suo sguardo, 
ridendo. "Calma, calma!", diede un'occhiata alla pergamena, poi la 
ripiegò e la ripose nel cassetto. 


"Poco fa mi avete esortato a perseguire la conoscenza". 


"Già, proprio così". All'improvviso sembrava essere di buon umore. 
"Dobbiamo andare, mia cara signora". 


La accompagnò alla porta, giù per le scale e fuori nella fresca aria 
notturna. Intorno non c'era nessuno. Barenziah lanciò uno sguardo 
furtivo verso l'oscurità. Si chiedeva se sarebbe stata in grado di 
sfuggirgli o di eludere la sua attenzione in qualche modo. 


"Non starete certo pensando di fuggire, vero? Non siete curiosa di 
sapere prima quali sono i miei piani?". Trovò il suo tono sembrava 
leggermente irritato. 


"Ora che mi ci fate pensare... sì". 
"Forse preferireste avere prima notizie dei vostri amici". 
"No" 


Parve soddisfatto della sua risposta. Evidentemente era quella che 
voleva sentire, pensò Barenziah, ma era anche la verità. Sebbene 
preoccupata per i suoi amici, soprattutto per Straw, era molto più 
preoccupata per la sua stessa sorte. 


"Prenderete il vostro posto come legittima regina di Mournhold". 


Symmachus le spiegò che quello era stato il progetto che lui e Tiber 
Septim avevano in serbo per lei fin dall'inizio. Le disse che Mournhold, 
che aveva avuto un governo militare per dodici anni o più, fin da 


quando lei se ne era andata, sarebbe passata gradualmente a un 
governo civile, con la guida dell'Impero, naturalmente, come parte 
integrante della provincia imperiale di Morrowind. 


"Ma perché fui inviata a Darkmoor?", chiese Barenziah, che a stento 
riusciva a credere alla notizia. 


"Per proteggervi, ovviamente. Perché siete fuggita?". 


Barenziah si strinse nelle spalle. "Non avevo motivo di rimanere. 
Avreste dovuto dirmelo". 


"Già ora ne sareste al corrente. Infatti, avevo dato ordine di trasferirvi 
alla Città Imperiale per trascorrere qualche tempo nel palazzo 
dell'imperatore. Ma ovviamente ve l'eravate, come dire, svignata. Per 
quanto riguarda il vostro destino, dovrebbe, e avrebbe già dovuto, 
esservi piuttosto chiaro. Tiber Septim non si cura dei pesi morti... e in 
che altro modo avreste potuto essergli utile?". 


"Non so nulla di lui. E nemmeno di voi". 


"Allora sappiate questo: Tiber Septim ripaga in egual misura amici e 
nemici a seconda dei loro meriti". 


Barenziah rifletté sulla cosa per alcuni istanti. "Straw si è meritato la 
mia stima e non ha mai fatto male a nessuno. Non è un membro della 
Gilda dei Ladri. Si è recato fin qui per proteggermi. Guadagna da 
vivere per il nostro sostentamento facendo commissioni, e inoltre...". 


Symmachus le fece cenno bruscamente di tacere. "So tutto di Straw", 
disse, "e di Therris". La guardò intensamente. "Quindi?". 


Fece un profondo respiro. "Straw vorrebbe una piccola fattoria. Se 
diverrò ricca, allora vorrei che gliene venisse donata una". 


"Benissimo". Sembrò sorpreso e infine compiaciuto. "Consideratelo 
fatto. Ne avrà una. E Therris?". 


"Mi ha tradito", Barenziah disse freddamente. Therris avrebbe dovuto 
informarla sui rischi dell'intrusione. Inoltre, l'aveva spinta proprio 
nelle braccia dei nemici nel tentativo di salvarsi. Non era certo un 
uomo da premiare. Né, tanto meno, di cui fidarsi. 


"Sì. Quindi?". 


"Be', dovrebbe essere punito per ciò che ha fatto... giusto?". 


"Mi sembra ragionevole. In che modo dovrebbe essere punito?". 


Barenziah chiuse le mani a pugno. Avrebbe voluto picchiare e 
graffiare personalmente il khajiiti, ma considerata la piega che 
avevano preso gli eventi, non le sembrò appropriato a una regina. 
"Frustatelo. E... pensate che venti frustrate siano troppe? Non voglio 
causargli nessun danno permanente, capite. Voglio solo dargli una 
lezione". 


"Naturalmente". Symmachus sogghignò a quelle parole. Poi, 
improvvisamente, si fece serio. "Sarà fatto, sua altezza, mia signora, 
regina Barenziah di Mournhold". Poi le fece un inchino, un ampio, 
cortese e ridicolmente pomposo inchino. 


A Barenziah balzò il cuore in gola. 


Trascorse due giorni negli appartamenti di Symmachus, durante i 
quali ebbe molto da fare. Una donna degli elfi scuri di nome Drelliane 
provvedeva a ogni sua necessità, sebbene non avesse proprio l'aria di 
una serva, dal momento che consumava i suoi pasti con loro. E 
nemmeno sembrava la moglie o l'amante di Symmachus. Drelliane 
sembrò divertita quando Barenziah espose i suoi dubbi. Rispose 
semplicemente che era al servizio del generale ed eseguiva ogni suo 
ordine. 


Con l'aiuto di Drelliane, furono ordinati per lei molti abiti e paia di 
scarpe raffinate, una tenuta da cavallo con stivali, oltre a gingilli vari. 
Le venne assegnata una camera personale. 


Symmachus era fuori per la maggior parte del tempo. Aveva occasione 
di vederlo al massimo durante i pasti, ma parlava poco di sé e del suo 
passato. Era cordiale ed educato, alquanto disposto a conversare sulla 
maggior parte degli argomenti e pareva interessato a qualsiasi cosa lei 
avesse da dire. Lo stesso si poteva dire di Drelliane. Barenziah li trovò 
abbastanza piacevoli, ma "difficili da interpretare", per dirla con le 
parole di Katisha. Provava una punta di delusione. Erano i primi elfi 
scuri con i quali aveva contatti ravvicinati. Pensava che si sarebbe 
trovata a suo agio con loro, che avrebbe sentito finalmente di 
appartenere a quel luogo, a quella gente, come parte integrante di 
qualcosa. Invece provava nostalgia per i suoi amici nordici, Katisha e 
Straw. 


Quando Symmachus l'avvertì che erano in procinto di partire alla 
volta della Città Imperiale il mattino seguente, gli chiese se poteva 
dire addio ai suoi compagni. 


"Katisha?", chiese. "Ma allora... suppongo di esserle debitore. Fu lei a 
condurmi fino a voi raccontandomi di una solitaria fanciulla di razza 
elfica oscura di nome Berry che aveva bisogno di amici elfici... e che a 
volte si vestiva come un ragazzo. Non è collegata in alcun modo alla 
Gilda dei Ladri e nessuno collegato alla Gilda dei Ladri sembra 
conoscere la vostra vera identità, tranne Therris. E questo è un bene. 
Preferisco che la vostra precedente appartenenza alla gilda non 
divenga di dominio pubblico. Vi prego di non parlarne mai con 
nessuno, vostra altezza. Con un passato del genere... non si diventa 
una regina imperiale". 


"Nessuno lo sa, eccetto Straw e Therris. E loro non lo diranno a 
nessuno". 


"No". Sorrise in modo sottile e singolare. "No, non lo faranno". 


Non sapeva che Katisha ne era al corrente. E tuttavia, c'era qualcosa 
nel modo in cui si era pronunciato... 


Straw arrivò al loro appartamento la mattina della partenza. Furono 
lasciati soli nel salone, sebbene Barenziah sapesse bene che c'erano 
altri elfi a portata d'orecchio. Appariva teso e pallido. Si 
abbracciarono in silenzio per alcuni minuti. Le spalle di Straw 
tremavano e lacrime solcavano le sue guance, ma non proferì parola. 


Barenziah cercò di sorridere. "Così abbiamo entrambi ciò che 
volevamo, eh? Io sarò regina di Mournhold e voi sarete padrone di 
una fattoria". Gli prese la mano, sorridendogli con calore e sincerità. 
"Ti scriverò, Straw. Lo prometto. Dovrai trovare uno scriba in modo e 
scrivermi a tua volta". 


Straw scosse tristemente la testa. Quando Barenziah insistette, aprì la 
bocca e la indicò, emettendo suoni inarticolati. Allora lei capì. La sua 
lingua era perduta, era stata mozzata. 


Barenziah crollò su una sedia e pianse a dirotto. 


"Ma perché?", volle sapere da Symmachus dopo che Straw era stato 
accompagnato fuori. "Perché?". 


Symmachus scrollò le spalle. "Sa troppe cose. Poteva essere pericoloso. 
Almeno è vivo e non avrà bisogno della lingua per ... allevare maiali o 
altro". 


"Vi odio!", gridò Barenziah, poi improvvisamente si piegò in due e 
vomitò sul pavimento. Continuò a ingiuriarlo fra un attacco di nausea 


e l'altro. Lui ascoltò impassibile per qualche tempo mentre Drelliane 
puliva dietro di lei. Alla fine, le disse di smetterla altrimenti l'avrebbe 
imbavagliata per l'intero corso del viaggio verso l'imperatore. 


Si fermarono all'abitazione di Katisha lungo la strada fuori città. 
Symmachus e Drelliane non smontarono. Tutto sembrava normale ma 
Barenziah era spaventata quando bussò alla porta. Katisha rispose 
prontamente. Barenziah ringraziò gli dei in silenzio perché almeno lei 
stava bene. Ma evidentemente anche lei aveva pianto. A ogni modo, 
abbracciò Barenziah con calore. 


"Perché state piangendo?", domandò Barenziah. 


"Per Therris, naturalmente. Non avete saputo? Cara, il povero Therris 
è morto". Barenziah sentì delle dita gelide insinuarsi intorno al cuore. 
"È stato sorpreso a rubare dall'abitazione del comandante. Poveretto, 
ma è stato così sciocco da parte sua. Oh, Berry, è stato trascinato via e 
squartato proprio all'alba per ordine del comandante!". Cominciò a 
singhiozzare. "Sono andata. Aveva chiesto di me. È stato terribile. Ha 
sofferto tanto prima di morire. Non me ne dimenticherò mai. Ho 
cercato voi e Straw, ma nessuno sapeva dove eravate". Lanciò uno 
sguardo dietro a Barenziah. "È il comandante, vero? Symmachus". Poi 
Katisha fece una cosa insolita. Smise di piangere e fece un largo 
sorriso. "Sapete, nel momento in cui lo vidi, ho pensato, questo è 
quello che fa per Barenziah!". Katisha prese un lembo del suo 
grembiule e si asciugò gli occhi. "Gli ho detto di voi, sapete". 


"Sì", disse Barenziah, "Lo so". Prese le mani di Katisha nelle sue e la 
guardò con sincerità. "Katisha, vi voglio bene. Mi mancherete. Ma vi 
prego di non parlare mai a qualcun altro di me. Mai. Giurate che non 
lo direte. Soprattutto a Symmachus. E abbiate cura di Straw per me. 
Promettetemelo". 


Katisha promise, perplessa benché volenterosa. "Berry, non è dipeso in 
qualche modo da me che Therris sia stato catturato, vero? Non ho mai 
fatto parola di Therris a... a... lui". Lanciò uno sguardo al generale. 


Barenziah le assicurò che non era così, che un informatore aveva 
riferito alla guardia imperiale dei piani di Therris. Era probabilmente 
una bugia, ma comprese che Katisha aveva chiaramente bisogno di 
conforto. 


"Ne sono felice, se davvero posso dirmi felice di qualcosa in un simile 
momento. Odio il solo pensiero di ciò... ma come avrei potuto 
saperlo?". Si piegò in avanti e sussurrò nell'orecchio di Barenziah, 


"Symmachus è molto bello, non pensate? E così affascinante". 


"Non saprei", disse Barenziah scocciata. "Non ci ho mai realmente 
pensato. Ho avuto altre cose per la testa". Le spiegò brevemente che 
sarebbe divenuta la regina di Mournhold e avrebbe vissuto nella Città 
Imperiale per qualche tempo. "Mi stava cercando, tutto qui. Per ordine 
dell'imperatore. Ero oggetto di un'indagine, niente più di una sorta 
di... di... di un obbiettivo. Non credo proprio che pensi a me come a 
una donna. Sebbene abbia detto che non sembravo affatto un 
ragazzo", aggiunse di fronte all'incredulità di Katisha. Katisha sapeva 
che Barenziah valutava ogni uomo che incontrava in termini di 
attrazione sessuale e di disponibilità. "Immagino che sia la sorpresa di 
scoprire che sono veramente una regina", aggiunse Barenziah e 
Katisha concordò che poteva essere, che doveva trattarsi di una sorta 
di shock, sebbene di un tipo che non si poteva sperimentare 
direttamente. Sorrise. Barenziah ricambiò. Poi si abbracciarono di 
nuovo, in lacrime, per l'ultima volta. Non vide mai più Katisha. O 
Straw. 


Il corteo reale lasciò Rifton dalla grande porta a sud. Una volta 
attraversata la porta, Symmachus le batté sulla spalla e indicò i 
portali. "Ho pensato che avreste voluto dire addio anche a Therris, 
vostra altezza", disse. 


Barenziah fissò con fermezza la testa infilzata in una lancia sopra il 
cancello. Gli uccelli avevano già iniziato a nutrirsene, ma il volto era 
ancora riconoscibile. "Non penso che mi sentirà, anche se sono sicura 
che sarà contento di sapere che sto bene", replicò fingendo di non dar 
peso alla cosa. "Generale mettiamoci in cammino, d'accordo?". 


Symmachus era palesemente deluso della sua mancata reazione. "Ah. 
L'avete saputo dalla vostra amica Katisha, immagino?". 


"Immaginate bene. Ha presenziato all'esecuzione", disse Barenziah con 
indifferenza. Se già non lo sapeva, l'avrebbe scoperto a breve, ne era 
sicura. 


"Lei sapeva che Therris apparteneva alla gilda?". 


Barenziah scrollò le spalle. "Tutti lo sapevano. Soltanto ai membri di 
grado inferiore come me è richiesto di mantenere segreta la loro 
appartenenza. Quelli di alto rango sono ben conosciuti". Si voltò verso 
di lui e sorrise maliziosamente. "Ma voi dovete sapere ogni cosa, non è 
vero, generale?", chiese soavemente. 


Rimase impassibile. "Quindi le avete detto chi eravate e da dove 


venivate, ma non della gilda". 


"Non avevo alcun diritto di svelare un segreto del genere. A differenza 
dell'altro. Sono due cose differenti. Inoltre, Katisha è una donna molto 
onesta. Se glielo avessi detto, mi avrebbe sminuito ai suoi occhi. Ha 
sempre spronato Therris perché cercasse di intraprendere una linea di 
lavoro più onesta. Stimo la sua saggia opinione". Gli rivolse uno 
sguardo glaciale. "Non che la faccenda vi riguardi, ma sapete cos'altro 
mi ha detto? Mi ha anche detto che sarei stata più felice se mi fossi 
accompagnata con un solo uomo. Uno della mia stessa razza. Uno 
della mia stessa razza con tutte le qualità giuste. Uno della mia stessa 
razza con tutte le qualità giuste, che sa sempre come dire le cose 
giuste. Voi, in verità". Afferrò le redini preparandosi ad adottare 
un'andatura più vivace... ma non senza affondare un'ultima 
irresistibile stoccata. "Non è strano come i desideri si avverino a 
volte... ma non nel modo che volevate? O forse dovrei dire, non nel 
modo in cui avreste mai voluto?". 


La sua risposta la colse così di sorpresa che quasi si dimenticò di 
galoppare. "Sì. Alquanto strano", replicò lui con un tono che si 
adattava perfettamente alle sue parole. Poi si scusò e rimase indietro. 


Tenne la testa alta e spronò la sua cavalcatura, cercando di apparire 
indifferente. Cos'è che l'aveva infastidita nella sua risposta? Non le sue 
parole. No, non era quello. Ma il modo in cui le aveva pronunciate. 
Qualcosa che le fece pensare che lei, Barenziah, era uno dei suoi 
desideri che si era avverato. Per quanto improbabile potesse apparire, 
soppesò attentamente quell'idea. Infine l'aveva trovata, dopo mesi di 
ricerca, pressato dall'imperatore a quanto pare. Così il suo desiderio si 
era avverato. Sì, doveva essere così. 


Ma in un modo che, a quanto pare, non era proprio di suo gradimento. 


La vera Barenziah Vol. 3 
di 
Anonimo 


Per svariati giorni, Barenziah si sentì profondamente addolorata per la 
separazione dai suoi amici. Ma verso la fine della seconda settimana, il 
suo stato d'animo iniziò a migliorare. Scoprì che le piaceva essere di 
nuovo in viaggio sebbene le mancasse la compagnia di Straw più di 
quanto avrebbe creduto. Erano scortati da un plotone di cavalieri 
Redguard con i quali si sentiva a suo agio, sebbene questi fossero assai 
più disciplinati e decorosi delle guardie delle carovane dei mercanti 
con cui aveva avuto a che fare. Erano gentili ma rispettosi verso di lei, 
malgrado i suoi tentativi di approccio amoroso. 


Symmachus l'aveva rimproverata in privato affermando che una 
regina deve sempre mostrare dignità reale. 


"Intendete dire che non mi posso mai divertire?", domandò irritata. 


"Ah. Non individui del genere. Sono inferiori a voi. Vostra grazia deve 
essere desiderata da coloro al potere, mia signora. Niente 
atteggiamenti lascivi. Rimarrete casta e pudica per tutto il soggiorno 
alla Città Imperiale". 


Barenziah fece una smorfia. "Potrei anche fare ritorno al Maniero di 
Darkmoor. Gli elfi sono promiscui per natura, sapete. Lo sanno tutti". 


"Tutti sbagliano, dunque. Alcuni lo sono, altri no. L'imperatore... e 
io... ci aspettiamo che mostriate capacità di scelta e buon gusto. 
Lasciate che vi ricordi, vostra altezza, che avete il trono di Mournhold 
non per diritto di nascita, ma soltanto per volontà di Tiber Septim. 
Qualora vi giudicasse inadatta, il vostro regno si concluderà prima che 
inizi. Esige intelligenza, obbedienza, discrezione e lealtà totale da tutti 
i suoi vassalli e dignitari. Inoltre, nelle donne predilige castità e 
modestia. Vi esorto caldamente a forgiare il vostro comportamento sul 
modello della nostra gentile Drelliane, mia signora". 


"Vorrei essere di nuovo a Darkmoor!", Barenziah esplose sdegnata, 
offesa al solo pensiero di dover emulare in qualche modo la frigida e 
pudica Drelliane. 


"Non avete scelta, vostra altezza. Se non sarete utile a Tiber Septim, si 


assicurerà che non siate utile nemmeno ai suoi nemici", disse 
solennemente il generale. "Se tenete alla vostra testa, fate attenzione. 
Lasciatemi inoltre aggiungere che il potere offre piaceri assai diversi 
da quelli che otterrete dalla carnalità o intrattenendovi con compagnie 
di bassa lega". 


Iniziò dunque a parlare d'arte, di letteratura, del dramma, della 
musica e degli sfarzosi balli di corte. Barenziah ascoltò con crescente 
interesse, sollecitata non soltanto dalle sue minacce. Ma in seguito 
chiese timidamente di proseguire i suoi studi di magia mentre si 
trovava alla Città Imperiale. Symmachus sembrò gradire l'idea e le 
promise che avrebbe predisposto il necessario. Incoraggiata, disse 
quindi di aver notato che tre dei loro cavalieri di scorta erano donne e 
chiese se le era concesso di allenarsi un po' con loro per tenersi in 
esercizio. Il generale sembrò meno entusiasta di quella richiesta, ma 
diede il suo consenso pur sottolineando che avrebbe potuto esercitarsi 
solo con le donne. 


Il clima del tardo inverno si mantenne moderato, sebbene leggermente 
gelido, per il resto del loro viaggio permettendo loro di percorrere 
velocemente strade sicure. Nell'ultimo giorno, la tanto sospirata 
primavera sembrava infine essere arrivata mostrando i primi segni di 
disgelo. Il terreno stradale si fece fangoso e dovunque si poteva sentire 
l'acqua gocciolare e fluire debolmente ma incessantemente. Era un 
suono di benvenuto. 


Al tramonto giunsero al grande ponte che portava alla Città Imperiale. 
Una soffusa luce rosata tingeva il crudo bianco del marmo degli 
austeri edifici della metropoli. Tutto quanto appariva nuovo, possente 
e immacolato. Un ampio viale conduceva a nord verso il palazzo. Una 
folla di abitanti dei più svariati generi e razze riempiva le strade. Le 
luci brillavano dentro botteghe e locande, mentre il tramonto calava 
sulla città e le stelle facevano capolino nel cielo, prima singolarmente 
e poi a gruppi di due o tre. Persino le vie laterali erano ampie e 
vivacemente illuminate. Vicino al palazzo, le torri della Gilda dei 
Maghi si ergevano verso oriente, mentre a occidente le vetrate 
istoriate di un enorme tabernacolo riflettevano la luce morente del 
giorno. 


Gli appartamenti di Symmachus si trovavano in uno splendido edificio 
a due isolati dal palazzo, oltre il tempio: il Tempio dell'Unico, le 
spiegò mentre lo superavano, un antico culto Nordico che Tiber 
Septim aveva resuscitato. Disse che Barenziah avrebbe dovuto esserne 
partecipe se l'imperatore l'avesse giudicata degna. Quel luogo era 
decisamente splendido... sebbene un po' pacchiano per i gusti di 


Barenziah. Le pareti e gli arredamenti erano tutti di un bianco 
immacolato, interrotto solo da decorazioni in oro opaco, e i pavimenti 
erano in un monotono marmo nero brillante. A Barenziah dolevano gli 
occhi a forza di guardare quei sottili giochi di ombre e colori. 


Il mattino seguente Symmachus e Drelliane la scortarono al palazzo 
imperiale. Barenziah notò che ogni persona che incontravano salutava 
Symmachus con deferente rispetto, talvolta tendente al servilismo. Il 
generale sembrava darlo per scontato. 


Furono introdotti direttamente alla presenza imperiale. Il sole del 
mattino inondò una piccola stanza attraverso una grande finestra con 
piccoli riquadri, illuminando una tavola sontuosamente imbandita per 
la colazione e l'unico commensale. Una scura figura che si stagliava in 
contrasto con il chiarore della luce. Balzò in piedi al loro ingresso e si 
precipitò verso di loro. "Ah, Symmachus, il nostro amico più leale, 
accogliamo il vostro ritorno con enorme gioia". Le sue mani strinsero 
brevemente le spalle di Symmachus, con affetto, per fermare il 
profondo inchino che l'elfo scuro stava per compiere. 


Barenziah s'inchinò a sua volta quando Tiber Septim si volse verso di 
lei. 


"Barenziah, la nostra piccola, incorreggibile fuggitiva. Come state, 
bambina mia? Venite, lasciate che vi guardi. Perché, Symmachus, è 
così affascinante, così incredibilmente affascinante? Perché ce l'avete 
nascosta per tutti questi anni? Vi dà fastidio la luce, bambina mia? 
Dobbiamo tirare le tende? Ovviamente". Zittì le proteste di 
Symmachus con un gesto e tirò le tende personalmente, senza 
preoccuparsi di chiamare un servo. "Vorrete perdonarci questa 
scortesia nei vostri confronti, miei cari ospiti. Abbiamo molte cose a 
cui pensare, sebbene questa non sia una scusa adeguata per la 
mancanza di ospitalità. Ma vi prego, unitevi a noi. Ci sono delle 
squisite pesche noci di Black Marsh". 


Si accomodarono al tavolo. Barenziah era sconcertata. Tiber Septim 
era assai diverso dal torvo, grigio, guerriero gigantesco che si era 
immaginata. Era di altezza media, di mezza testa più basso 
dell'imponente Symmachus, sebbene robusto e agile nei movimenti. 
Aveva un sorriso attraente, scintillanti occhi blu, decisamente 
penetranti, e austeri capelli bianchi su un volto dai lineamenti regolari 
e segnati dal tempo. Avrebbe potuto avere un'età tra i quaranta e i 
sessanta. Li esortò a servirsi di cibo e bevande, quindi le pose la stessa 
domanda che il generale le aveva già posto giorni prima: "Perché siete 
fuggita? Le guardie sono state sgarbate con voi?". 


"No, eccellenza", rispose Barenziah, "In verità no... sebbene l'abbia 
pensato". Symmachus le aveva preparato una storia da raccontare e 
Barenziah la ripeté con una certa titubanza. Il mozzo di stalla, Straw, 
l'aveva convinta che i suoi tutori, incapaci di trovarle un marito 
adeguato, intendevano venderla come concubina a Rihad. Quando un 
Redguard era effettivamente giunto, si era lasciata prendere dal 
panico ed era fuggita con Straw. 


Tiber Septim sembrava affascinato dai suoi racconti e ascoltava rapito 
il resoconto dei dettagli sulla sua vita come scorta della carovana di 
mercanti. "Ma è come una ballata!", esclamò. "Per l'Unico, la faremo 
comporre in musica dal bardo di corte. Che ragazzo affascinante 
dovevate essere". 


"Il generale Symmachus disse che...", Barenziah si fermò confusa, poi 
riprese. "Disse che... be', non sembravo più un ragazzo. Sono... 
cresciuta negli ultimi mesi". Abbassò lo sguardo sperando di mostrare 
l'umiltà che una vergine. 


"€ un uomo molto acuto il nostro leale amico Symmachus". 


"So di essere stata una ragazza molto stupida, eccellenza. Imploro il 
vostro perdono e quello dei miei gentili tutori. Io... me ne resi conto 
tempo fa, ma provavo troppa vergogna per tornare a casa. Ma ora non 
desidero tornare a Darkmoor. Eccellenza, appartengo a Mournhold. La 
mia anima si strugge per la mia terra". 


"Cara bambina, tornerete a casa, ve lo prometto. Tuttavia, vi 
preghiamo di restare con noi ancora un po', in modo da prepararvi 
adeguatamente al solenne e pesante compito che intendiamo 
affidarvi". 


Barenziah lo fissò con serietà e con il cuore all'impazzata. Tutto stava 
andando proprio come previsto da Symmachus. Avvertì un caldo senso 
di gratitudine nei suoi confronti, ma si sforzò di mantenere 
l'attenzione sull'imperatore. "Ne sono onorata, eccellenza, e desidero 
onestamente servire nel migliore dei modi voi e il grande Impero che 
avete creato". Quella era sicuramente la cosa migliore da dire in quella 
situazione... ma Barenziah lo pensava veramente. Era affascinata dalla 
magnificenza della città, dalla disciplina e dall'ordine che vi 
regnavano, e più di ogni altra cosa era eccitata al pensiero di farne 
parte. Inoltre si sentiva alquanto affascinata dal gentile Tiber Septim. 


Dopo alcuni giorni Symmachus partì alla volta di Mournhold per 
occuparsi dei doveri di governo fino a quando Barenziah non fosse 


pronta a salire al trono, momento in cui sarebbe divenuto suo primo 
ministro. Barenziah, con Drelliane al suo seguito in veste di chaperon, 
si sistemò in un appartamento nel palazzo imperiale. Le furono 
affiancati numerosi educatori, esperti in ogni campo consono 
all'educazione di una regina. Durante questo periodo iniziò a 
interessarsi profondamente alle arti magiche, mentre si rese conto di 
non prediligere affatto lo studio della storia e della politica. 


Occasionalmente incontrava Tiber Septim nei giardini del palazzo e 
lui non mancava mai d'informarsi gentilmente sui suoi progressi, 
rimproverandola, con il sorriso sulle labbra, per il suo disinteresse nei 
confronti degli affari di stato. A ogni modo, era sempre lieto di 
illustrarle i più interessanti temi nel campo della magia, riuscendo 
persino a rendere interessanti la storia e la politica. "Si tratta di 
persone, cara, non di sterili fatti racchiusi in un volume polveroso", 
diceva. 


Con l'ampliarsi delle sue conoscenze, le loro discussioni si fecero 
sempre più lunghe, profonde e frequenti. Le parlò del suo sogno di 
una Tamriel unita, costituita da razze distinte e separate ma con ideali 
e scopi condivisi, tutte impegnate nel conseguimento del bene 
comune. "Alcuni sentimenti sono universali, condivisi da ogni popolo 
senziente di buona volontà", disse. "Così ci insegna l'Unico. Dobbiamo 
essere uniti per fronteggiare i malvagi, gli inumani, gli scellerati, gli 
Orchi, i troll, i goblin e le altre creature peggiori. E non lottare gli uni 
contro gli altri". I suoi occhi azzurri s'illuminavano mentre 
accarezzava il suo sogno e Barenziah era lieta anche solo di starsene 
seduta ad ascoltarlo. Se si accostava, il lato a contatto con il suo corpo 
brillava come fiamma viva. Se le loro mani si incontravano, fremeva 
come se il suo corpo venisse caricato con un possente incantesimo. 


Un giorno, alquanto inaspettatamente, le prese il volto fra le mani e la 
baciò delicatamente sulle labbra. Si ritrasse per un istante, stupita di 
fronte alla violenza delle sue sensazioni e lui si scusò 
immediatamente. "Io... noi... non era mia intenzione farlo. È solo che... 
siete così bella, mia cara. Così splendida". La guardava con un 
disperato desiderio nei suoi occhi generosi. 


Barenziah si scostò, con il volto rigato di lacrime. 
"Siete arrabbiata? Parlate. Vi prego". 


Barenziah scosse il capo. "Non potrei mai essere arrabbiata con voi, 
eccellenza". Io... Io vi amo. So che è sbagliato, ma non posso farne a 
meno". 


"Ho una moglie", rispose l'uomo. "È una donna gentile e virtuosa, la 
madre dei miei figli e miei futuri eredi. Non potrei mai accantonarila... 
ma non vi è nulla tra me e lei, nessun sentimento. Vorrebbe che fossi 
diverso da ciò che sono. Siamo la coppia più potente di tutta 
Tamriel... ma Barenziah... credo... di essere anche l'uomo più solo". Si 
alzò in piedi bruscamente. "Il potere!", disse con solenne disprezzo. 
"Ne baratterei volentieri una parte con giovinezza e amore se solo gli 
dei me lo consentissero". 


"Ma voi siete forte, vigoroso e vitale, ben più di qualsiasi altro uomo 
che abbia mai conosciuto". 


Lui scosse la testa decisamente. "Oggi, forse. Ma lo sono meno di ieri, 
dell'anno passato o di dieci anni fa. Sento i limiti della mia mortalità e 
mi addolora". 


"Se posso alleviare il vostro dolore, così sia". Barenziah gli si avvicinò, 
protendendo le braccia. 


"No. Non vorrei mai strapparvi la vostra innocenza". 
"Non sono così innocente". 


"Come dite?", improvvisamente la voce dell'imperatore divenne 
severa, le sue sopracciglia aggrottate. 


La bocca di Barenziah si fece asciutta. Cosa aveva mai detto? Ma non 
poteva più rimangiarselo ormai. Se ne sarebbe accorto. "Vi fu Straw", 
disse flebilmente. "Io... Anch'io mi sentivo sola. Mi sento sola. E non 
sono forte quanto voi". Abbassò lo sguardo per l'imbarazzo. "Io... 
Immagino di non essere degna, eccellenza...". 


"No, no. Non è così. Barenziah. Mia Barenziah. Non potrà durare a 
lungo. Avete un dovere nei confronti di Mournhold e io nei confronti 
dell'Impero. Anch'io devo onorare il mio dovere. Ma finché possiamo... 
condivideremo ciò che abbiamo pregando l'Unico di perdonare la 
nostra debolezza. 


Tiber Septim allargò le braccia e in silenzio, spontaneamente, 
Barenziah si abbandonò al suo abbraccio. 


"Saltellate sul bordo di un vulcano, bambina", l'ammonì Drelliane 
mentre Barenziah ammirava lo splendido anello con zaffiro a forma di 
stella che il suo amante imperiale le aveva donato per celebrare la 
ricorrenza del loro primo mese. 


"Perché mai? Ci rendiamo felici l'un l'altro. Non facciamo male a 
nessuno. Symmachus mi ha esortato a essere accorta e discreta. Chi 
altri avrei potuto scegliere di meglio? E siamo stati molto prudenti. In 
pubblico mi tratta come una figlia". Le visite notturne di Tiber Septim 
avvenivano attraverso un passaggio segreto di cui soltanto pochi a 
palazzo ne erano al corrente: lui e un gruppetto di fidate guardie del 
corpo. 


"Sbava per voi come un cane per la sua zuppa. Non avete notato la 
freddezza che l'imperatrice e suo figlio mostrano nei vostri confronti?". 


Barenziah scrollò le spalle. Anche prima che lei e Septim fossero 
diventati amanti, dalla sua famiglia non aveva ricevuto altro che 
fredda cortesia. Logora e gelida cortesia. "Qual è il problema? È Tiber 
che detiene il potere". 


"Ma è suo figlio che ha il futuro nelle sue mani. Non esponete sua 
madre al pubblico ludibrio, ve ne prego". 


"Cosa posso farci se quel ramoscello secco di una donna non sa tenere 
desta l'attenzione di suo marito persino in una conversazione a cena?". 


"Parlate meno in pubblico. È tutto quello che vi chiedo. Lei ha poca 
importanza, è vero... ma i figli la amano e voi li volete come nemici. 
Tiber Septim non vivrà a lungo. Voglio dire", Drelliane si corresse 
rapidamente vedendo l'espressione corrucciata di Barenziah, "gli 
umani hanno tutti vita breve. Effimera, come diciamo noi delle 
antiche razze. Vanno e vengono come le stagioni... ma le famiglie dei 
potenti sopravvivono per un certo tempo. Dovete essere un alleato di 
questa famiglia se vorrete ottenere risultati duraturi dalla vostra 
relazione. Ma come posso spiegarmi, siete così giovane e così incline 
alla mentalità umana! Agendo con accortezza e giudizio, voi e 
Mournhold vivrete probabilmente per assistere alla caduta della 
dinastia Septim, se riuscirà a fondarne una, proprio come siete stata 
testimone della sua ascesa. È lo scorrere della storia umana. Si elevano 
per poi ricadere simili a mutevoli maree. Le loro città e i loro domini 
sbocciano come i fiori primaverili, per appassire e morire al sole 
estivo. Ma gli elfi perdurano. Siamo come un anno a confronto con 
un'ora delle loro, dieci anni per un loro giorno". 


Barenziah si limitò a ridere. Sapeva che le chiacchiere su di lei e Tiber 
Septim abbondavano. Godeva di questa attenzione, poiché tutti tranne 
l'imperatrice e suo figlio sembravano affascinati da lei. I menestrelli 
cantavano la sua bruna bellezza e i suoi modi incantevoli. Era 
popolare e innamorata... e se era una cosa passeggera, be', perché no? 


Per la prima volta da quando riusciva a ricordare era veramente felice 
e ogni sua giornata era colma di gioia e piacere. E le notti erano 
persino migliori. 


"Cosa mi prende?", si lamentò Barenziah. "Ecco, nessuna delle mie 
gonne mi va bene. Cosa è accaduto al mio giro vita? Sto 
ingrassando?". Barenziah guardò con disappunto nello specchio le sue 
braccia e le sue gambe sottili e la sua vita innegabilmente ingrossata. 


Drelliane si strinse nelle spalle. "Mi sa che siete incinta, per quanto 
giovane. I continui accoppiamenti con un umano vi hanno condotta a 
una fertilità precoce. Non vedo altra scelta che parlare di questo 
all'imperatore. Siete in suo potere. Immagino che sarebbe meglio per 
voi recarvi direttamente a Mournhold, se acconsentisse, e partorire là 
il bambino". 


"Da sola?", Barenziah posò le sue mani sul ventre rigonfio mentre i 
suoi occhi si colmarono di lacrime. Ogni sua cellula anelava a 
condividere il frutto del suo amore con il suo amante. "Lui non 
acconsentirà mai. Non si separerà da me ora. Vedrete". 


Drelliane scosse la testa. Anche se non disse più nulla, uno sguardo di 
compassione e di rammarico prese il posto del suo consueto freddo 
contegno. 


Quella notte Barenziah riferì la cosa a Tiber Septim quando si recò da 
lei per il loro consueto appuntamento. 


"Incinta?", sembrava sconvolto. Anzi no, sbalordito. "Ne siete sicura? 
Ma mi avevano detto che gli elfi non concepiscono a una così giovane 
età..." 


Barenziah si sforzò di sorridere. "Come posso esserne sicura? Non ho 
mai..." 


"Manderò a chiamare il mio guaritore". 


Il guaritore, un elfo alto di mezza età, confermò che Barenziah era 
incinta e che era la prima volta che accadeva una cosa del genere. Era 
una testimonianza della forza di sua eccellenza, disse il guaritore in 
tono adulatorio. Tiber Septim tuonò contro di lui. 


"Non può essere!", disse. "Eliminatelo. Ve lo ordino". 


"Sire", replicò il guaritore esterrefatto. "Non posso... Non potrei...". 


"Certo che potete, razza di incompetente", disse l'imperatore aspro. "E 
mio esplicito desiderio che lo facciate". 


Barenziah, fino a quel momento ammutolita e con gli occhi spalancati 
dal terrore, improvvisamente si sollevò a sedere sul letto. "No!", gridò. 
"No! Cosa state dicendo?". 


"Bambina", Tiber Septim le si sedette accanto sfoggiando uno dei suoi 
affascinanti sorrisi. "Mi dispiace tanto. Veramente. Ma non deve 
accadere. Vostro figlio costituirebbe una minaccia per mio figlio e per 
i suoi figli. Non potrei esprimermi in maniera più chiara di così". 


"Ma il bimbo in grembo è vostro!", gemette. 


"No. E solo una possibilità, una remota possibilità, non ha ancora 
ricevuto un'anima né la vita. Non lo permetterò. Vi vieto di averlo". 
Rivolse un altro duro sguardo al guaritore e l'elfo cominciò a tremare. 


"Sire. È il suo bambino. Sono pochi i bambini fra gli elfi. Nessuna 
donna di razza elfica concepisce per più di quattro volte e questo è 
molto raro. La media è due. Alcune non concepiscono mai e altre 
soltanto una volta. Privandola di questo, Sire, potrebbe non concepire 
mai più". 


"Mi avevate assicurato che non avrebbe concepito. Ho poca fede nei 
vostri pronostici". 


Barenziah balzò nuda giù dal letto e corse verso la porta, non sapendo 
dove andare ma soltanto che non poteva indugiare. Non la raggiunse 
mai. L'oscurità la avvolse. 


Si risvegliò per il dolore e per una profonda sensazione di vuoto. Un 
vuoto laddove avrebbe dovuto esservi qualcosa, qualcosa di vivo che 
adesso era morto e andato per sempre. Drelliane era lì ad alleviare il 
suo dolore e ad asciugare il sangue che a volte fluiva ancora fra le sue 
gambe. Ma non vi era nulla che potesse colmare quel vuoto. Niente 
che potesse prenderne il posto. 


L'imperatore le inviò splendidi doni e imponenti composizioni floreali. 
Talvolta venne per delle brevi visite, sempre accompagnato da molte 
persone. Barenziah all'inizio le ricevette con piacere, ma Tiber Septim 
non venne più di notte e, dopo un po' di tempo, neanche lei desiderò 
più che lo facesse. 


Trascorsero alcune settimane e, quando si fu completamente ristabilita 
nel fisico, Drelliane la informò che Symmachus aveva scritto per 


richiedere la sua presenza a Mournhold prima del tempo stabilito. Fu 
reso noto che sarebbe partita immediatamente. 


Le fu concessa una scorta imponente e un sontuoso corredo degno di 
una regina. E un elaborato e solenne cerimoniale di commiato si tenne 
alle porte della Città Imperiale. Alcune persone erano addolorate di 
vederla partire e le espressero la loro tristezza con lacrime e proteste. 
Ma altri non lo erano affatto e non fecero altrettanto. 


La vera Barenziah Vol. IV 
di 
Anonimo 


Con sconforto osservando i cavalieri di scorta davanti e dietro al 
corteo e le dame di compagnia al suo seguito in carrozza, Barenziah 
pensò: "Tutto quello che amavo, l'ho ormai perduto. Ma ho ottenuto 
potere e ricchezza e la promessa futura di accumularne di più. Potere 
che ho pagato a caro prezzo. Ora comprendo meglio la brama di 
potere di Tiber Septim, se ha dovuto spesso pagare un simile prezzo. 
Poiché il valore per certo si misura con il prezzo da pagare". Per suo 
desiderio, Barenziah cavalcava una roana dal pelo lucido, bardata 
come un guerriero con una scintillante cotta di maglia realizzata dagli 
elfi scuri. 


I giorni trascorsero con lentezza mentre lei e il suo seguito 
percorrevano la strada serpeggiante verso oriente, procedendo fino al 
calar del sole. Attorno, si elevavano gradualmente i ripidi pendii dei 
rilievi montuosi di Morrowind. L'aria era sottile e il gelido vento del 
tardo autunno spirava senza tregua. Ma trasportava anche il dolce 
profumo speziato delle rose nere di tarda fioritura, originarie di 
Morrowind, che crescevano in ogni recesso o anfratto ombreggiato 
degli altopiani, trovando nutrimento persino sui crinali e sulle 
scarpate più sassose. Nei piccoli villaggi e nelle città, la rozza 
popolazione degli elfi scuri si radunava lungo la strada al suo 
passaggio per acclamarne il nome o semplicemente ammirarla. Buona 
parte dei cavalieri di scorta era costituita da guardiarossa. Soltanto 
pochi erano elfi alti, nord e bretoni. Mentre la carovana penetrava 
sempre più nel cuore di Morrowind, provavano un crescente disagio e 
serravano le fila per motivi difensivi. Persino i cavalieri di razza elfica 
sembravano guardinghi. 


Tuttavia Barenziah si sentiva finalmente a casa. Percepiva il caldo 
benvenuto che la terra le stava porgendo. La sua terra. 


Symmachus la incontrò al confine di Mournhold con una scorta di 
cavalieri, di cui la metà erano elfi scuri. In tenuta imperiale da 
battaglia, notò. 


Ci fu una solenne parata all'ingresso del corteo reale in città con 
discorsi di benvenuto dei nobili dignitari. 


"Ho fatto mettere a nuovo gli appartamenti della regina per voi", le 
disse poi il generale una volta raggiunto il palazzo, "ma naturalmente 
siete libera di modificare tutto quello che non gradite". Proseguì 
descrivendole nei dettagli la cerimonia dell'incoronazione che si 
sarebbe tenuta entro una settimana. Era come sempre autorevole... ma 
la donna percepì che c'era qualcos'altro. Desiderava la sua 
approvazione per le sue disposizioni. Era come se la stesse 
sollecitando. Era una novità. In passato non aveva mai richiesto i suoi 
elogi. 


Non le chiese niente a proposito del soggiorno nella Città Imperiale e 
della relazione con Tiber Septim. Sebbene Barenziah fosse sicura che 
Drelliane lo avesse informato, o gli avesse scritto in precedenza, 
descrivendo tutto nei minimi particolari. 


La cerimonia in sé, come molte altre cose, fu un miscuglio di vecchio e 
nuovo. Qualcosa derivava dalle antiche tradizioni degli elfi scuri di 
Mournhold, altro era imposto dall'etichetta imperiale. Barenziah giurò 
di servire l'Impero e Tiber Septim così come la terra di Mournhold e la 
sua gente. Accettò i giuramenti di fedeltà e obbedienza dal popolo, 
dalla nobiltà e dal consiglio. Quest'ultimo era costituito da un 
miscuglio di emissari imperiali (chiamati consiglieri) e di nativi 
rappresentanti del popolo di Mournhold, molti dei quali erano anziani, 
come da tradizioni elfiche. 


In seguito Barenziah scoprì che buona parte del suo tempo sarebbe 
stato occupato nel tentativo di riconciliare le due fazioni e i rispettivi 
alleati. Gli anziani avrebbero dovuto sostenere buona parte dell'onere 
della riconciliazione, alla luce delle riforme introdotte dall'Impero in 
merito al sistema di proprietà delle terre e all'agricoltura. Ma la 
maggior parte degli anziani ignorò del tutto le nuove riforme degli elfi 
scuri. Tiber Septim, in nome dell'Unico, aveva decretato una nuova 
tradizione... e apparentemente persino le divinità avrebbero dovuto 
rispettarla. 


La nuova regina si dedicò anima e corpo al suo nuovo lavoro oltre che 
ai suoi studi. Aveva deciso di chiudere il suo cuore all'amore e agli 
uomini per un lungo periodo... se non per sempre. Come Symmachus 
le aveva promesso molto tempo addietro, scoprì che c'erano altri 
piaceri: quelli della mente e del potere. Sviluppò (sorprendentemente, 
poiché si era sempre ribellata ai suoi educatori nella Città Imperiale) 
un amore profondo per la storia e la mitologia degli elfi scuri, un 
desiderio di conoscere a fondo la gente e le sue origini. Fu estasiata 
dall'apprendere che erano prodi guerrieri, abili artigiani e astuti maghi 
da tempi immemori. 


Tiber Septim visse per un altro mezzo secolo, durante il quale lo 
incontrò in diverse occasioni dopo essere stata convocata nella Città 
Imperiale per varie ragioni di stato. La accolse sempre calorosamente 
durante tali visite ed ebbero lunghi colloqui a proposito degli eventi 
nell'Impero, quando le opportunità lo permettevano. Sembrava avere 
completamente dimenticato che un tempo c'era stato qualcos'altro tra 
loro, oltre un'amicizia sincera e all'alleanza politica. Era cambiato 
poco con il passare degli anni. Si mormorava che i maghi avessero 
ideato incantesimi per estenderne la vitalità e che persino l'Unico gli 
avesse concesso il dono dell'immortalità. Un giorno, un messaggero 
recò la notizia che Tiber Septim era morto e che il suo primogenito 
Pelagius era diventato imperatore. 


La notizia era già stata comunicata in privato a lei e Symmachus. Il 
suo fedele primo ministro, un tempo generale imperiale, apprese 
l'informazione con il suo stoico atteggiamento. 


"Quasi non mi sembra possibile", disse Barenziah. 


"Ve l'avevo detto. È il destino degli umani. Sono un popolo che non 
vive a lungo. Ma non importa. Il suo potere sopravvive nelle mani di 
suo figlio". 


"Lo consideravate vostro amico una volta. Non provate niente? Nessun 
dolore?". 


Scrollò le spalle. "Un tempo era per voi qualcosa di più. Provate 
qualcosa, Barenziah?". Da molto tempo, quando si trovavano in 
privato, avevano smesso di usare i loro titoli ufficiali. 


"Vuoto. Solitudine", disse, poi anche lei scrollò le spalle. "Ma questi 
sentimenti non mi sono nuovi". 


"Esatto", rispose dolcemente prendendole la mano. "Barenziah...". Le 
girò delicatamente il viso e la baciò. 


Quel gesto la riempì di stupore. Non ricordava altre volte in cui lui 
l'avesse sfiorata prima di allora. Non l'aveva mai considerato in quel 
modo... e tuttavia, innegabilmente, un antico, familiare calore avvolse 
tutta la sua persona. Si era dimenticata quanto la sollevasse, quel 
genere di calore. Non il calore ardente che aveva provato con Tiber 
Septim, ma quello confortante e forte che, per qualche strana ragione, 
associava a... a Straw! Straw. Povero Straw. Era da così tanto tempo 
che non pensava a lui. Avrebbe avuto circa cinquanta anni se fosse 
stato ancora vivo. Probabilmente con una dozzina di bambini, pensò 
con tenerezza... e una moglie affettuosa che forse avrebbe potuto 


parlare per entrambi. 


"Sposatemi, Barenziah", stava dicendo Symmachus, come se avesse 
intuito i suoi pensieri sul matrimonio, sui bambini... sulle mogli. "Ho 
lavorato, tribolato e aspettato abbastanza, non credete?". 


Matrimonio. Un contadino con sogni di contadino. Quel pensiero le 
attraversò la mente, chiaro e spontaneo. Non aveva forse usato quelle 
stesse parole per descrivere Straw tanto tempo prima? E in fondo, 
perché no? Se non Symmachus, chi altro? 


Molte delle grandi famiglie nobili di Morrowind erano state eliminate 
durante la grande guerra di unificazione voluta da Tiber Septim, 
prima del trattato. Il governo degli elfi scuri era stato ristabilito, vero, 
ma non il vecchio governo, non la vera nobiltà. Buona parte di loro 
erano divenuti nobili improvvisamente come Symmachus, ma non 
avevano neppure la metà del suo valore o dei suoi meriti. Aveva 
combattuto per mantenere il regno di Mournhold integro e florido 
quando i cosiddetti consiglieri lo avrebbero spolpato e ridotto all'osso, 
proprio come avevano fatto con Ebonheart. Aveva combattuto per 
Mournhold, combattuto per lei, mentre lei e il regno crescevano e 
prosperavano. Sentì un improvviso senso di gratitudine e affetto 
innegabile. Era saldo e affidabile. E le era stato fedele. E la amava 
molto. 


"Perché no?", disse sorridendo. Gli prese la mano. E lo baciò. 


Fu una buona unione, sia sotto il profilo politico sia sotto quello 
personale. Mentre il primogenito di Tiber Septim, l'Imperatore 
Pelagius I, la considerava ancora con sospetto, la sua fiducia nel 
vecchio amico di suo padre era assoluta. 


Symmachus, tuttavia, era ancora visto con sospetto dagli ostinati 
cittadini di Morrowind, diffidenti del suo antico passato di contadino e 
i suoi stretti legami con l'Impero. Ma la regina era estremamente 
popolare. "Lady Barenziah è una di noi", si sussurrava, "e ha sofferto la 
prigionia come noi". 


Barenziah era felice. C'era lavoro e c'era anche piacere, che cosa si 
poteva chiedere di più dalla vita? 


Gli anni trascorsero rapidamente, con crisi da fronteggiare e tempeste, 
carestie, fallimenti da superare, congiure da sventare e cospiratori da 
giustiziare. Mournhold prosperò costantemente. La sua gente era 
sicura e sfamata, le miniere e fattorie erano in piena attività. Tutto 
andava per il meglio. L'unico neo era che dal loro matrimonio non 


erano ancora nati dei bambini. Niente eredi. 


I figli degli elfi non vengono alla luce facilmente ed è necessario 
desiderare molto la loro nascita. E i figli delle famiglie nobili 
richiedono perfino più degli altri. Quindi trascorsero molti decenni 
prima che iniziassero a preoccuparsi del problema. 


"E colpa mia, Symmachus. Sono come merce danneggiata", disse 
Barenziah con amarezza. "Se desideri trovare qualcun'altra...". 


"Non desidero nessun'altra", disse Symmachus gentilmente, "e 
nemmeno potrei affermare per certo che sia colpa tua. Forse il 
problema sono io. Sì. Comunque sia. Cercheremo una cura. Se c'è un 
problema, dev'esserci una soluzione". 


"Come? Quando neppure osiamo confidare a qualcuno la nostra vera 
storia? I giuramenti dei guaritori non sempre vengono mantenuti". 


"Poco importa se cambiamo un po' il tempo e le circostanze. 
Qualunque cosa diciamo o manchiamo di dire, non sfuggirà a Jephre 
il Cantastorie. La mente creativa del dio e la sua lingua tagliente sono 
sempre impegnate a diffondere voci e pettegolezzi". 


Preti, guaritori e maghi andarono e vennero innumerevoli, ma ogni 
loro preghiera, pozione e filtro non produsse neppure la promessa di 
un bocciolo, tanto meno di un frutto. Infine rimossero quel desiderio 
dalle loro menti e l'affidarono al volere degli dei. Erano ancora 
giovani, secondo la vita degli elfi, e avevano ancora secoli davanti a 
loro. C'era ancora tempo. Con gli elfi c'era sempre tempo. 


Barenziah sedeva a cena nel grande salone, martoriando il cibo nel 
piatto, annoiata e agitata. Symmachus era lontano, poiché era stato 
convocato nella Città Imperiale dal pronipote di Tiber Septim, Uriel 
Septim. O era il suo pro-pronipote? Comprese di averne perso il conto. 
I loro volti sembravano confondersi uno nell'altro. Forse sarebbe 
dovuta andare con lui, ma c'era stata la visita della delegazione da 
Tear per discutere di un seccante problema che, nondimeno, 
richiedeva d'esser gestito con discrezione. 


Un bardo stava cantando in un padiglione fuori dal salone, ma 
Barenziah non lo ascoltava. Ultimamente tutte le canzoni le 
sembravano noiosamente uguali, sia vecchie sia nuove. 
Improvvisamente una strofa catturò la sua attenzione. Parlava di 
libertà, avventura, di liberare Morrowind dalle sue catene. Come 
osava! Barenziah si alzò in piedi e si volse per lanciargli un'occhiata. 
Per giunta, comprese che stava cantando di una qualche antica guerra, 


ora dimenticata, combattuta con i nord di Skyrim, elogiando l'eroismo 
di Re Edward e di Re Moraelyn e i loro impavidi compagni. Quella 
leggenda era, in verità, piuttosto vecchia e tuttavia quella canzone era 
nuova... e il suo significato... Barenziah non poteva esserne certa. 


Un tipo sfrontato, quel bardo, ma con una voce forte e passionale e 
con un buon orecchio per la musica. Era anche piuttosto attraente, 

sebbene in un modo non convenzionale. Dall'aspetto non sembrava 
essere benestante e nemmeno particolarmente giovane. Certamente 
non poteva avere meno di un centinaio d'anni. Perché non lo aveva 
mai sentito prima o almeno non ne aveva mai sentito parlare? 


"Chi è?", domandò alla sua dama di compagnia. 


La donna scrollò le spalle e disse: "Si fa chiamare l'Usignolo, mia 
signora. Nessuno sembra sapere niente di lui". 


"Ditegli che gli voglio parlare quando ha finito". 


L'uomo chiamato l'Usignolo si recò da lei, ringraziando per l'onore di 
quell'udienza con la regina e per la sostanziosa borsa che lei gli diede. 
I suoi modi non erano affatto da sfacciato, constatò, anzi erano 
piuttosto gentili e modesti. Era piuttosto abile e veloce riguardo ai 
pettegolezzi altrui, ma non riuscì a scoprire niente sul suo conto. 
Eludeva ogni domanda con risposte scherzose o storielle licenziose. 
Tuttavia erano raccontate in modo così affascinante che era 
impossibile offendersi. 


"Il mio vero nome? Mia signora, io sono nessuno. No, no, i miei 
genitori mi chiamarono Pallido Ricordo... o forse Nessun Amico? Che 
importanza ha? Non importa. Come possono i genitori dare un nome a 
ciò che non conoscono? Ah! Credo che il nome fosse Estraneo. Sono 
stato l'Usignolo talmente a lungo che non ricordo nemmeno da 
quando. Forse, oh, dal mese scorso almeno... o forse era la settimana 
scorsa? Vedete mia signora, tutti i miei ricordi finiscono in canzoni e 
storie. Non rimane nulla per me. Sono piuttosto monotono. Dove sono 
nato? Perché? Non so. Desidero stabilirmi a Monotono-vagar quando 
vi arriverò... ma non ho fretta". 


"Capisco. E allora sposerete Infincertezza?". 


"Molto perspicace da parte vostra, mia signora. Forse, forse. Sebbene 
talvolta penso che anche Dubbioperenne sia piuttosto affascinante". 


"Ah. Siete quindi volubile?". 


"Come il vento, mia signora. Soffio di qua e di là, sono caldo e freddo, 
a seconda di come si addice alle circostanze. La probabilità è il mio 
abito. Nient'altro mi si addice". 


Barenziah sorrise. "Allora restate con noi per un po'... se desiderate, 
mio signore Erratico". 


"Come desiderate, mia signora Splendore". 


Dopo quel breve scambio di battute Barenziah sentì che il suo 
interesse nella vita era, in qualche modo, rinnovato. Tutto quanto gli 
era sembrato monotono e stantio ora gli appariva sotto una nuova 
luce. Salutava ogni giorno con entusiasmo, attendendo con ansia il 
momento in cui avrebbe conversato con l'Usignolo e gradito il dono 
del suo canto. Diversamente dagli altri bardi, non aveva mai cantato le 
sue lodi, né quelle di altre donne. Le sue canzoni narravano soltanto di 
nobili avventure e imprese ardite. 


Quando lei le chiese ragione di ciò, lui replicò: "Quale migliore elogio 
alla vostra bellezza potreste chiedere mia signora, se non quello che il 
vostro specchio vi dona? E se anche vi fossero parole per voi, 
dovrebbero esser cantate dai più grandi poeti, non certo da un 
inesperto come me. Come potrei competere con loro, io che sono nato 
soltanto una settimana fa?". 


Per una volta si trovavano a parlare in privato. La regina, non 
riuscendo a dormire, lo aveva convocato nella sua camera con la 
speranza che la sua musica potesse calmarla. "Siete pigro e codardo. 
Tessete le mie lodi o non riuscirete ad affascinarmi". 


"Mia signora, per elogiarvi dovrei conoscervi. Non potrò mai 
conoscervi. Siete avvolta nel mistero, in nubi incantate". 


"No, non è vero. Le vostre parole sono come onde incantate. Le vostre 
parole... e i vostri occhi. E il vostro corpo. Conoscetemi se volete. 
Conoscetemi se osate". 


Le si avvicinò. Si distesero l'uno vicino all'altra, si baciarono, si 
abbracciarono. "Nemmeno Barenziah conosce veramente Barenziah", 
bisbigliò dolcemente. "Come potrei io? Mia signora, voi cercate quello 
che non conoscete e non sapete cosa desiderate cercare. Che cosa 
vorreste avere che non avete già?". 


"Passione", rispose lei. "Passione. E figli nati da tale passione". 


"E per i vostri figli, cosa? Che diritto di nascita vorreste che 


avessero?". 


"Libertà", disse, "di essere quello che vogliono. Ditemi, voi che 
sembrate essere il più saggio per questi occhi e orecchie e per l'anima 
a cui sono congiunti. Dove posso trovare queste cose?". 


"Una si trova vicino a voi, l'altra sotto di voi. Ma osereste tendere la 
vostra mano e prendere quello che potrebbe essere vostro e dei vostri 
figli?". 


"Symmachus...". 


"Nella mia persona si trova la risposta a una parte di ciò che state 
cercando. L'altra si trova nascosta sotto di noi nelle miniere del vostro 
stesso regno. Ciò che darà a noi il potere di adempiere e di realizzare i 
nostri sogni. Quella stessa cosa che Edward e Moraelyn uniti usarono 
per liberare High Rock e i loro spiriti dall'odioso dominio dei nord. Se 
usata correttamente, mia signora, nessuno potrà mai levarsi contro di 
essa, neppure il potere dell'imperatore stesso. Libertà, voi dite? 
Barenziah, vi donerà libertà dalle catene che vi legano. Pensateci, mia 
signora". La baciò di nuovo delicatamente e se ne andò. 


"Non ve ne starete andando...?!?", gridò. Il suo corpo fremeva per lui. 


"Per ora", disse. "I piaceri della carne non sono niente a confronto di 
ciò che potremo ottenere insieme. Vorrei che pensaste a quanto vi ho 
appena detto". 


"Non ho bisogno di pensare. Cosa dobbiamo fare? Quali preparativi 
sono necessari?". 


"Mmm... nessuno. Non si ha libero accesso alle miniere, questo è vero. 
Ma con la regina al mio fianco, chi mai oserebbe opporsi? Una volta 
entrati, posso guidarvi fin dove si trova questa cosa e sollevarla dal 
luogo in cui giace". 


Il ricordo di qualcosa che aveva letto durante i suoi interminabili 
studi, balzò nella sua mente. "Il Corno dell'Evocazione", bisbigliò con 
timore reverenziale. "È dunque vero? Esiste? Come fate a saperlo? Ho 
letto che è sepolto nelle profondità delle infinite caverne di 
Daggerfall". 


"Tutt'altro, ho studiato a lungo la questione. Prima della sua morte, Re 
Edward affidò il corno al suo vecchio amico, Re Moraelyn. A sua 
volta, lo nascose a Mournhold sotto la protezione del dio Ephen, che 
qui nacque e regnò. Ora sapete tutto quello che a me è costato molti 


anni di studio e viaggi innumerevoli prima di scoprirlo". 
"Ma il dio? Che ne è stato di Ephen?". 


"Fidatevi di me, mia signora. E tutto andrà bene". Ridendo 
sommessamente le mandò un ultimo bacio e se ne andò. 


AI mattino superarono le guardie, presso i grandi portali che 
conducevano alle miniere e proseguirono oltre. Con il pretesto del suo 
consueto giro d'ispezione, Barenziah, con la sola compagnia 
dell'Usignolo, si avventurò nei sotterranei, passando di caverna in 
caverna. Infine raggiunsero quella che sembrava una via d'accesso 
dimenticata e sigillata. Attraversandola, compresero che conduceva a 
un'antica zona di lavoro, abbandonata da molto. Il percorso era 
alquanto insidioso, poiché alcune delle vecchie impalcature erano 
crollate, e furono costretti ad aprirsi un passaggio attraverso le 
macerie, o a trovare una via alternativa per aggirare le pile più 
impenetrabili. Luridi ratti e ragni di enormi dimensioni vagavano qua 
e là, talvolta persino tentando di attaccarli. Ma non rappresentarono 
un problema per gli incantesimi dei dardi di fuoco di Barenziah o per 
il lesto pugnale dell'Usignolo. 


"Siamo qui da troppo", disse infine Barenziah. "Ci staranno cercando 
ormai. Come lo giustifico?". 


"Come volte", disse l'Usignolo ridendo. "Siete voi la regina, o no?". 
"Lord Symmachus...". 


"Quel contadino obbedisce a chiunque abbia il potere. L'ha sempre 
fatto e sempre lo farà. Dovremmo avere noi il potere, mia amata 
signora". Le sue labbra erano come il più dolce dei vini, il suo tocco 
fuoco e ghiaccio allo stesso tempo. 


"Ora", disse, "prendetemi ora. Sono pronta". Il suo corpo sembrò 
fremere, con nervi e muscoli tirati. 


"Non ancora. Non qui, non così". Agitò la mano indicando le antiche e 
polverose macerie e le oscure pareti di roccia. "Ancora poco". 
Riluttante, Barenziah acconsentì con un cenno del capo. Ripresero il 
cammino. 


"Qui", disse lui infine, fermandosi davanti a una barriera sgombra. "E 
qui che giace". L'uomo tracciò una runa sulla polvere, mentre con 
l'altra mano formulava un incantesimo. 


La parete si dissolse, rivelando l'ingresso di un antico santuario. Al suo 
centro si trovava la statua di un dio, con in mano un martello che 
poggiava su un'incudine adamantina. 


"Per il mio sangue, Ephen", gridò l'Usignolo, "Ti ordino di svegliarti! 
Sono l'erede di Moraelyn di Ebonheart, l'ultimo della stirpe regale, tuo 
consanguineo. Per la salvezza di Morrowind, per il regno degli elfi la 
cui anima stessa è in terribile pericolo, consegnami il tesoro che 
custodisci! Te lo ordino, svegliati!". 


A quelle sue ultime parole la statua s'illuminò e prese vita, gli occhi di 
candida pietra brillarono di rosso acceso. Annuì con un cenno della 
possente testa, quindi il martello colpì l'incudine e la mandò in pezzi 
con un frastuono tale che lo stesso dio di pietra si sgretolò. Barenziah 
si portò le mani alle orecchie e si accovacciò, tremando terribilmente 
e gemendo ad alta voce. 


L'Usignolo si avvicinò coraggiosamente ed estrasse ciò che giaceva fra 
le macerie con un'esclamazione di estasi. Lo sollevò in alto. 


"Arriva qualcuno!", gridò Barenziah allarmata. Poi realizzò per la 
prima volta quello che stringeva fra le mani. "Aspettate, quello non è 
il corno, è... è un bastone!". 


"In effetti, mia signora. Finalmente capite!". L'Usignolo rise forte. 
"Perdonatemi, mia dolce signora, ma ora devo abbandonarvi. Forse un 
giorno ci incontreremo ancora. Fino ad allora... Ah, fino ad allora, 
Symmachus", disse alla figura in armatura che apparve alle loro spalle, 
"è tutta vostra. Potete reclamarla". 


"No!", gridò Barenziah. Balzò in piedi e corse verso di lui, ma era 
sparito. Svanito nel nulla... nell'instante in cui Symmachus, con la 
spada sguainata, lo raggiunse. La sua lama sferrò un solo colpo 
fendendo l'aria. Quindi rimase immobile, come a voler prendere il 
posto del dio di pietra. 


Barenziah non disse nulla, non udì nulla, non vide nulla... non sentì 
nulla... 


Alla mezza dozzina di elfi che lo avevano seguito, Symmachus disse 
che l'Usignolo e la Regina Barenziah si erano persi ed erano stati 
attaccati dai ragni giganti. Che l'Usignolo aveva messo un piede in 
fallo ed era precipitato in un crepaccio, nel quale era rimasto sepolto, 
e che il suo corpo non era stato ritrovato. Aggiunse che la regina era 
terribilmente scossa dall'accaduto e si disperava per la perdita 
dell'amico, caduto in sua difesa. Tale era l'imponenza e il potere di 


Symmachus che gli indolenti cavalieri, nessuno dei quali aveva la più 
pallida idea di cosa fosse accaduto, si convinsero che i fatti stessero 
effettivamente così. 


La regina venne scortata a palazzo e condotta nella sua stanza, dove 
congedò i suoi servitori. Sedette immobile davanti allo specchio per 
molto tempo, incredula, talmente sconvolta da non riuscire nemmeno 
a piangere. Symmachus rimase immobile a guardarla. 


"Avete solo una vaga idea di ciò che avete appena fatto?", chiese infine 
l'uomo... con tono gelido e distaccato. 


"Avreste dovuto dirmelo", sussurrò Barenziah. "Il Bastone del Caos! 
Non avrei mai immaginato che si trovasse là. Mi ha detto... che... " Un 
lamento le uscì dalle labbra mentre si piegava su se stessa in preda 
alla disperazione. "Oh, cosa ho mai fatto? Cosa ho fatto? Che accadrà 
ora? Che ne sarà di me? Di noi?". 


"Lo amavate?". 


"Sì. Sì, sì, sì! Oh mio Symmachus, che gli dei abbiano pietà di me, ma 


" 


io l'amavo. L'amavo. Ma ora... ora... Non so... Non sono sicura... Io...". 


Il viso duro di Symmachus si rilassò leggermente e i suoi occhi 
brillarono di una nuova luce, ed egli sospirò. "È già qualcosa. 
Diventerete ancora madre se ciò sarà in mio potere. Per il resto... 
Barenziah, mia cara Barenziah, temo che abbiate scatenato una 
tempesta sulla vostra terra. Tuttavia occorrerà tempo prima che si 
scateni. Ma quando sarà il momento, l'affronteremo insieme. Come 
abbiamo sempre fatto". 


Poi le si avvicinò, le tolse le vesti e la fece coricare a letto. In preda 
allo sconforto e al desiderio, il corpo debilitato di lei rispose al suo 
vigore come mai prima d'ora, riversando su di lui tutto ciò che 
l'Usignolo aveva risvegliato in lei. E così facendo placò gli inquieti 
fantasmi del rimorso per ciò che aveva distrutto. 


Si sentiva vuota e senza spirito. Poi si sentì di nuovo colma di vita, 
poiché un figlio stava crescendo nel suo grembo. Mentre il figlio 
cresceva nel suo ventre, così crescevano i suoi sentimenti nei confronti 
del paziente, fedele e devoto Symmachus, consolidati in una lunga 
amicizia e in un profondo affetto... e che adesso, infine, avevano 
raggiunto la completezza di un vero amore. Otto anni più tardi furono 
nuovamente benedetti, questa volta con il dono di una figlia. 


Subito dopo il furto del Bastone del Caos da parte dell'Usignolo, 


Symmachus aveva inviato segreti comunicati urgenti a Uriel Septim. 
Non si era recato personalmente, come era solito fare, preferendo 
rimanere accanto a Barenziah durante il periodo di gestazione per 
concepire il figlio con lei. Per quella ragione e per il furto stesso, si 
attirò la momentanea inimicizia e gli ingiusti sospetti di Uriel Septim. 
Furono inviate delle spie alla ricerca del ladro, ma l'Usignolo 
sembrava essere svanito per tornare da dove era venuto... ovunque 
fosse. 


"In parte elfo scuro, forse", disse Barenziah, "ma in parte anche con 
sembianze umane, suppongo. Altrimenti non avrei potuto raggiungere 
così velocemente la fertilità". 


"In parte elfo scuro, questo è certo, e dell'antica stirpe Ra'athim, 
altrimenti non sarebbe riuscito a liberare il bastone", argomentò 
Symmachus. Si volse e la fissò. "Non credo che avrebbe giaciuto con 
voi. In quanto elfo, non avrebbe osato, poiché non sarebbe più stato 
capace di separarsi". Sorrise. Poi assunse di nuovo un'espressione 
seria. "Ah! Sapeva che era il bastone a essere nascosto laggiù, non il 
corno, e che avrebbe dovuto teletrasportarsi per salvarsi. Il bastone 
non è un'arma che avrebbe potuto salvarlo, diversamente dal corno. 
Siano ringraziati i divini, che il corno non è nelle sue mani! A quanto 
sembra, è andato tutto come aveva previsto... ma come faceva a 
saperlo? Io stesso nascosi il bastone in quel punto, con l'aiuto 
dell'ultimo discendente del clan Ra'athim, che risiede ora sul trono del 
Castello di Ebonheart, come ricompensa. Tiber Septim reclamò il 
diritto sul corno, ma lasciò il bastone in custodia. Ahimè. Ora 
l'Usignolo potrà usare il bastone per spargere il seme della discordia e 
del dissenso ovunque andrà, se lo desidera. Tuttavia ciò non sarà 
sufficiente a garantirgli il potere. Esso risiede infatti nel corno e nella 
capacità di usarlo". 


"Non sono così sicura che sia il potere ciò che l'Usignolo cerca", disse 
Barenziah. 


"Tutti bramano il potere", disse Symmachus, "ognuno a suo modo". 


"Non io", rispose lei. "Io, mio signore, ho trovato ciò che cercavo". 


La vera Barenziah Parte 5 
di 
Anonimo 


Come Symmachus aveva predetto, il furto del Bastone del Caos ebbe 
alcune conseguenze a breve termine. L'attuale imperatore, Uriel 
Septim, inviò alcune missive dal tono alquanto severo, esprimendo 
sconcerto e disappunto per la scomparsa del bastone ed esortando 
Symmachus a profondere ogni suo sforzo per individuarne 
l'ubicazione, comunicando ogni nuovo sviluppo al mago guerriero 
imperiale di nuova nomina, Jagar Tharn, nelle cui mani era stata 
riposta l'intera faccenda. 


"Tharn!", Symmachus tuonò di disgusto e frustrazione percorrendo a 
gran passi la piccola camera in cui Barenziah, adesso incinta di alcuni 
mesi, sedeva serenamente ricamando una coperta per neonati. 
"Proprio Jagar Tharn. Ah! Non gli fornirei indicazioni per attraversare 
la strada nemmeno se fosse un vecchio cieco barcollante e ubriaco". 


"Cos'hai contro di lui, mio amato?". 


"Semplicemente non mi fido di quell'incrocio di elfo. Parte elfo scuro, 
parte elfo alto e parte sanno solo gli dei cosa. Nel suo sangue si 
combinano tutte le peggiori qualità di queste razze, te lo garantisco". 
Sbuffò. "Nessuno sa molto al suo riguardo. Asserisce di essere nato nel 
Valenwood meridionale da una madre di razza elfica dei boschi. 
Sembra essere stato ovunque dal...". 


Barenziah, immersa nell'appagamento e nella rilassatezza della 
maternità, fino a quel momento aveva soltanto assecondato 
Symmachus. Ma ora improvvisamente lasciò cadere il suo ricamo e 
guardò verso di lui. Qualcosa aveva attratto il suo interesse. 
"Symmachus. Questo Jagar Tharn potrebbe essere l'Usignolo sotto 
mentite spoglie?". 


Symmachus meditò un poco prima di rispondere. "Tutt'altro, mia 
amata. Il sangue umano sembra essere l'unico componente mancante 
nella stirpe di Tharn". Barenziah sapeva bene che per Symmachus 
quello era un difetto. Suo marito disprezzava gli elfi dei boschi come 
ladri indolenti e gli elfi alti come intellettuali effeminati. Ma 
ammirava gli umani, in special modo i bretoni, per la loro 
combinazione di pragmatismo, intelligenza ed energia. "L'Usignolo è 


di Ebonheart, del clan Ra'athim, casa Hlaalu, quella di Mora per essere 
precisi. Giurerei che quella casa ha avuto sangue umano nelle vene fin 
dal suo tempo. Ebonheart si mostrò oltremodo invidiosa del fatto che 
il bastone fosse stato lasciato qua quando Tiber Septim prese da noi il 
Corno dell'Evocazione". 


Barenziah sospirò un po'. La rivalità tra Ebonheart e Mournhold si 
perdeva indietro nel tempo fin quasi all'alba della storia di 
Morrowind. Un tempo le due nazioni erano state una sola, tutte le 
miniere più redditizie erano considerate feudo dei Ra'athim, la cui 
nobiltà dava loro diritto all'alta corona di Morrowind. Ebonheart fu 
divisa in due città-stato separate, Ebonheart e Mournhold, quando i 
due figli gemelli della Regina Lian, nipoti del leggendario Re 
Moraelyn, furono dichiarati eredi congiunti. In quel periodo circa, 
l'ufficio dell'alta corona rimase vacante in favore di un temporaneo 
signore della guerra che doveva essere nominato da un consiglio nei 
momenti di emergenza della provincia. 


Inoltre, Ebonheart era gelosa della sua prerogativa di città-stato più 
vecchia di Morrowind ("prima fra gli eguali" era la frase che i suoi 
governanti amavano ripetere) e reclamò che il diritto di custodia del 
Bastone del Caos dovesse essere affidato alla sua casa regnante. 
Mournhold rispose che Re Moraelyn stesso aveva posto il bastone 
sotto la protezione del dio Ephen. E Mournhold era indiscutibilmente 
il luogo di nascita del dio. 


"Perché non parlare a Jagar Tharn dei tuoi sospetti, allora? Lascia che 
sia lui a sistemare la cosa. Una volta riposto al sicuro, cosa importa 
chi recupera il bastone o dove si trova?". 


Symmachus la fissò basito. "Importa", disse sommessamente dopo un 
po', "ma suppongo non così tanto", aggiunse, "certamente non 
abbastanza da preoccuparsene ora. Vedi di stare seduta e bada alle tue 


faccende", sorrise maliziosamente verso di lei. "Pensa al ricamo". 


Barenziah lanciò il suo ricamo verso Symmachus, colpendolo in piena 
faccia, ago, ditale e tutto il resto. 


Dopo pochi mesi Barenziah diede alla luce un bellissimo bambino a 
cui diedero il nome di Helseth. Null'altro si udì riguardo al Bastone del 
Caos o a quell'Usignolo. Se Ebonheart avesse avuto il bastone in suo 
possesso, di certo non se ne vantava. 


Gli anni trascorsero velocemente e gioiosamente. Helseth crebbe alto e 
forte. Somigliava sempre più a suo padre che venerava. Quando 


Helseth raggiunse l'età di otto anni, Barenziah diede alla luce un 
secondo figlio, una bambina, per la gioia perenne di Symmachus. 
Helseth era il suo orgoglio, ma la piccola Morgiah, ribattezzata come 
la madre dell'uomo, gli riempiva il cuore. 


Purtroppo, la nascita di Morgiah non fu foriera di tempi migliori. Le 
relazioni con l'Impero andarono lentamente deteriorandosi, 
apparentemente senza motivo. Le tasse aumentarono e le quote 
crebbero anno dopo anno. Symmachus temette che l'imperatore lo 
sospettasse di avere qualcosa a che fare con la scomparsa del bastone 
e pensò di dimostrare la sua lealtà prodigandosi per soddisfare la 
richiesta sempre crescente. Prolungò le ore di lavoro e aumentò le 
tariffe. Compensò perfino parte della differenza tra le entrate imperiali 
e le sue stesse proprietà private. Ma le tasse si moltiplicarono e la 
gente comune al pari dei nobili iniziarono a protestare. Fu come un 
rumore sommesso e infausto. 


"Prenda con te i bambini e recati alla Città Imperiale", disse infine 
Symmachus in preda alla disperazione una sera dopo cena. "Devi fare 
in modo che l'imperatore ti ascolti, altrimenti tutta Mournhold sarà in 
rivolta entro la prossima primavera". Sorrise forzatamente. "Tu sai 
come ottenere quel che vuoi dagli uomini, amore. Lo hai sempre 
saputo fare". 


Barenziah forzò un sorriso a sua volta. "Perfino con te, esatto?". 
"Esatto. In special modo con me", annuì affettuosamente. 


"Entrambi i bambini?", Barenziah guardò in direzione di una finestra 
d'angolo, dove Helseth stava strimpellando un liuto e canticchiando 
un duetto con la piccola sorella. Helseth aveva quindici anni allora, 
Morgiah soltanto otto. 


"Potrebbero addolcirlo. Inoltre, è giunto il tempo che Helseth sia 
presentato al cospetto della corte imperiale". 


"Forse. Ma non è il tuo reale motivo". Barenziah trasse un profondo 
respiro, poi affrontò l'argomento con risolutezza. "Non pensi di poterli 
proteggere adeguatamente tenendoli qui. Se questo è il caso, 
nemmeno tu saresti al sicuro rimanendo qua. Vieni con noi", lo esortò. 


Prese le mani di lei fra le sue. "Barenziah. Amore mio. Cuore del mio 
cuore. Se abbandonassi il mio posto adesso, non vi sarebbe modo di 
ritornare. Non darti pensiero per me. Starò bene. Ah! Posso badare a 
me stesso! E posso farlo assai meglio se non devo preoccuparmi di te o 
dei bambini". 


Barenziah gli appoggiò la testa sul petto. "Allora rammenta che noi 
abbiamo bisogno di te. Io ho bisogno di te. Uniti possiamo fare a 
meno di tutto il resto. Mani ventre vuoti sono assai più facili da 
sopportare di un cuore vuoto". Iniziò a piangere, pensando 
all'Usignolo e a quella sordida faccenda del bastone. "La mia stupidità 
ci ha portato qui". 


Le sorrise teneramente. "In tal caso, questo posto non dev'essere poi 
così male". I suoi occhi si posarono con indulgenza sui lori bambini. 
"Nessuno di noi dovrà mai separarsi o desiderare di farlo per alcun 
motivo. Mai! Mai, mia amata, te lo prometto. Hai già perso tutto una 
volta per causa mia, Barenziah, mia e di Tiber Septim. Ah! Senza il 
mio aiuto l'Impero non avrebbe mai ingranato. Ne ho agevolato 
l'ascesa", la sua voce si fece più decisa, "ma posso anche essere 
l'artefice della sua caduta. Dillo pure a Uriel Septim! E digli anche che 
la mia pazienza non è infinita". 


Barenziah trasalì. Symmachus non era solito fare minacce a vuoto. 
Non avrebbe mai neppure immaginato che si sarebbe sollevato contro 
l'Impero, tanto quanto il vecchio lupo domestico accoccolato presso la 
grata che si era rivoltato contro di lei. "Come?", domandò con il fiato 
sospeso. Ma Symmachus scosse la testa. 


"Meglio che tu non sappia", disse. "Riferiscigli solo ciò che ti ho detto 
se dovesse dimostrarsi recalcitrante e non temere. L'imperatore è un 
Septim a sufficienza per non vendicarsi sul messaggero". Sorrise 
torvamente. "Poiché se lo facesse, se osasse toccare un solo capello a 
te, mia amata, o ai bambini, allora, mi siano di aiuto tutti gli dei di 
Tamriel, pregherà di non essere mai nato. Ah! Gli darei la caccia in 
ogni dove, a lui e alla sua intera famiglia. E non avrei pace finché 
l'ultimo dei Septim non fosse morto". I rossi occhi di elfo scuro di 
Symmachus brillarono luminosi nella debole luce del fuoco. "Te lo 
giuro, mia amata, mia regina, mia Barenziah". 


Barenziah si strinse a lui, si strinse con quanta forza aveva. Ma 
nonostante il calore del suo abbraccio, non riuscì ad alleviare il suo 
tremito. 


Barenziah se ne stava dinanzi al trono imperiale, tentando di 
descrivere le difficili condizioni di Mournhold. Aveva atteso settimane 
per un'udienza con Uriel Septim, che le era sempre stata rifiutata 
adducendo un pretesto o l'altro. "Sua maestà è indisposto". "Urgenti 
affari hanno richiesto l'attenzione di sua eccellenza". "Sono spiacente, 
altezza, deve esservi stato uno spiacevole errore. Il suo appuntamento 
è previsto per la prossima settimana. Ecco...". E ora le cose non 


andavano certo meglio. L'imperatore non faceva nemmeno finta di 
ascoltarla. Né l'aveva invitata a sedersi o aveva dato licenza ai suoi 
bambini. Helseth se ne stava immobile come un'immagine scolpita, ma 
la piccola Morgiah aveva iniziato ad agitarsi. 


Il suo stato mentale non la aiutava affatto. Poco dopo il suo arrivo agli 
alloggi, l'ambasciatore di Mournhold presso la Città Imperiale aveva 
chiesto udienza, recando con sé un fascio di messaggi da Symmachus. 
Cattive notizie, pessime invero. La rivolta era iniziata. I contadini si 
erano raccolti attorno a pochi membri insoddisfatti della nobiltà 
minoritaria di Mournhold e stavano chiedendo a Symmachus di farsi 
da parte e cedere le redini del governo. Soltanto la guardia imperiale e 
un manipolo di truppe, le cui famiglie erano state fedeli seguaci della 
casa di Barenziah per generazioni si frapponevano fra Symmachus e la 
feccia. Le ostilità erano già iniziate, ma apparentemente Symmachus 
era al sicuro e manteneva ancora il controllo. Non per molto, scrisse. 
Implorò Barenziah di tentare ogni strada possibile con l'imperatore. 
Ma in ogni caso, avrebbe dovuto restare nella Città Imperiale finché 
non le avesse scritto che la situazione era abbastanza sicura da 
permettere il suo ritorno a casa con i bambini. 


Barenziah aveva tentato lentamente di farsi strada attraverso la 
burocrazia imperiale... con esiguo successo. E ad accrescere il suo 
panico, ogni notizia da Mournhold era improvvisamente cessata. 
Vacillando tra la collera verso i numerosi maestri di palazzo 
dell'imperatore e il terrore per il fato che attendeva lei e la sua 
famiglia, le settimane erano trascorse con nervosismo, ansia e 
angoscia. Finché un giorno l'ambasciatore di Mournhold si recò presso 
di lei per annunciarle che nuove notizie da Symmachus erano attese 
per la notte successiva al più tardi, non attraverso i regolari canali, ma 
per mezzo di un falcone notturno. Apparentemente per il medesimo 
colpo di fortuna, quello stesso giorno fu informata da un portavoce 
della corte imperiale che Uriel Septim aveva infine acconsentito a 
concederle udienza nelle prime ore del giorno seguente. 


Non appena i tre si erano presentati nella sala delle udienze, 
l'imperatore li aveva salutati con un sorriso di benvenuto fin troppo 
luminoso, ostentando una cordialità tradita però dal suo sguardo. Poi, 
come presentò i suoi bambini, l'imperatore guardò fissamente verso di 
loro con un'attenzione addirittura più inadeguata. Barenziah aveva 
avuto a che fare con gli umani per quasi cinquecento anni e aveva 
sviluppato una particolarissima abilità nel leggerne espressioni e 
movimenti, che andava ben oltre le capacità di percezione di qualsiasi 
essere umano. Per quanto l'imperatore si sforzasse di nasconderlo, il 
suo sguardo era carico di bramosia e... qualcos'altro. Rimpianto? Sì, 


rimpianto. Ma, perché? Aveva avuto molti bellissimi figli dalla sua 
consorte. Perché bramare i suoi? E perché fissarla con tale desiderio, 
seppure fugacemente? Forse si era stancato della sua attuale consorte. 
Gli umani erano notoriamente incostanti, sebbene prevedibili. Dopo 
quella lunga, bruciante occhiata, il suo sguardo si diresse altrove e 
iniziò a parlare della sua missione e delle violenze che erano esplose a 
Mournhold, sedendo immobile come una pietra durante tutto il suo 
resoconto. 


Disorientata dalla sua immobilità e alquanto contrariata, Barenziah 
fissò il suo volto pallido e imperturbabile, cercando qualche traccia 
dei Septim che aveva conosciuto in passato. Purtroppo non conosceva 
bene Uriel Septim, avendolo incontrato una volta soltanto quando era 
ancora un bambino e, successivamente, nell'occasione della sua 
incoronazione venti anni dopo. Due volte in tutto. Aveva mostrato un 
atteggiamento austero e dignitoso in quella cerimonia, pur essendo 
soltanto un giovane adulto. Eppure non così gelidamente distante 
come si poneva ora quest'uomo maturo. Invero, a dispetto della 
somiglianza fisica, non sembrava essere affatto il medesimo uomo. No, 
eppure qualcosa in lui le appariva alquanto familiare, stranamente 
familiare, alcuni artifici nella postura o nei gesti... 


Improvvisamente avvertì un grande calore, come se un fiume di lava 
si fosse riversato su di lei. Illusione! Aveva studiato 
approfonditamente le arti dell'Illusione da quando l'Usignolo l'aveva 
ingannata a quel modo. Aveva appreso a percepirla... e adesso ne 
avvertiva la presenza, così come un cieco avrebbe avvertito il calore 
del sole sul volto. Illusione! Ma a che scopo? La sua mente lavorava 
freneticamente mentre la sua bocca proseguiva nel narrare i dettagli 
sulle vicissitudini di Mournhold. Vanità? Gli umani avevano spesso 
vergogna dei segni di vecchiaia, tanto quanto gli elfi erano orgogliosi 
di esibirli. Eppure il viso di Uriel Septim era consono alla sua età. 


Barenziah non osò utilizzare alcuna delle sue abilità magiche. Perfino 
i nobili di poco conto possedevano mezzi per percepire e proteggersi 
dalla magicka entro le loro dimore. L'uso della stregoneria in quel 
luogo avrebbe scatenato l'ira dell'imperatore tanto quanto sguainare 
un pugnale. 


Magia. 
Illusione. 


Improvvisamente il suo pensiero tornò all'Usignolo. Ed eccolo, seduto 
dinanzi a lei. Poi la visione mutò ed era di nuovo Uriel Septim. Aveva 


uno sguardo carico di tristezza. Come fosse intrappolato. Quindi la 
visione svanì di nuovo e un altro uomo sedeva al suo posto, simile 
all'Usignolo e tuttavia diverso. Pelle pallida, occhi rosso sangue, 
orecchie elfiche. E attorno a lui una luminosità accecante di pura 
malvagità, un'aura di energia ancestrale, un orribile e distruttivo 
bagliore. Quell'uomo era capace di ogni cosa! 


E quindi Barenziah si ritrovò a fissare il volto di Uriel Septim. 


Come poteva essere certa che non era soltanto la sua immaginazione? 
Forse la sua mente le stava giocando un brutto scherzo. 
Improvvisamente avvertì una sensazione di profonda stanchezza, 
come se avesse trasportato un pesante fardello troppo a lungo e troppo 
lontano. Decise di abbandonare il suo scrupoloso resoconto delle 
sventure di Mournhold, poiché le appariva evidente che non stava 
sortendo alcun esito e di tornare a una conversazione di cortesia. 
Cortesia certo, ma con doppie intenzioni. 


"Ricordate, sire? Symmachus e io abbiamo pranzato con la vostra 
famiglia poco dopo l'incoronazione di vostro padre. Eravate non più 
grande della mia piccola Morgiah. Fummo molto onorati di essere gli 
unici ospiti quella sera, naturalmente non considerando il vostro 
migliore amico Justin". 


"Ah, sì", rispose l'imperatore, sorridendo cautamente. Molto 
cautamente. "Credo di ricordarlo". 


"Voi e Justin eravate così amici, vostra maestà. Mi è stato riferito che 
morì poco tempo dopo. Una grande perdita". 


"Infatti. Ancora non amo parlare di lui". Il suo sguardo si fece vacuo, o 
perfino più vacuo, se mai fosse stato possibile. "In merito alla vostra 
richiesta, mia signora, considereremo la cosa con la massima 
attenzione e le faremo avere notizie". 


Barenziah si inchinò e altrettanto fecero i suoi figli. L'imperatore li 
congedò con un cenno del capo, dopodiché si ritirarono dalla presenza 
imperiale. 


Trasse un profondo respiro una volta emersa dalla sala del trono. 
Justin era stato un amico immaginario! Sebbene giovane, Uriel aveva 
insistito per avere un posto libero per Justin a ogni pranzo. Non 
soltanto, Justin, a dispetto del nome da ragazzo, era una bambina! 
Symmachus era stato al gioco a lungo, dopo che quella bambina se ne 
era andata come ogni amico immaginario dell'infanzia, informandosi 
sulla salute di Justin ogni volta che lui e Uriel Septim si incontravano 


e sentendosi rispondere sempre con finta serietà. L'ultima volta che 
Barenziah aveva udito di Justin, molti anni or sono, l'imperatore 
aveva scherzato in modo evidentemente elaborato con Symmachus, 
informandolo che aveva conosciuto un avventuroso e incallito giovane 
khajiiti, lo aveva sposato e si erano stabiliti a Lilandril per coltivare 
felci e artemisie. 


L'uomo che sedeva sul trono dell'imperatore non era Uriel Septim! 
L'Usignolo? Poteva mai essere...? Sì. Sì! Le corde della consapevolezza 
risuonarono in lei e Barenziah seppe di non sbagliarsi. Era proprio lui. 
Lui! L'Usignolo! Camuffato con le sembianze dell'imperatore! 
Symmachus si era sbagliato, quanto si era sbagliato... 


Cosa fare adesso? Si chiese convulsamente. Cosa ne era stato di Uriel 
Septim? E soprattutto, cosa significava per lei e Symmachus e tutta 
Mournhold? Facendo mente locale, Barenziah comprese che tutti i loro 
problemi dipendevano dall'impostore, l'Usignolo incantatore, o 
chiunque fosse in realtà. Doveva essersi sostituito a Uriel Septim poco 
prima che avessero inizio quelle insensate richieste nei confronti di 
Mournhold. Ciò avrebbe spiegato perché le relazioni si erano 
deteriorate a tal punto, dopo così tanto tempo (secondo il criterio 
degli umani), tanto tempo dopo il suo biasimato legame con Tiber 
Septim. L'Usignolo sapeva della famosa e apprezzata lealtà di 
Symmachus nei confronti della casa dei Septim e aveva deciso di 
sferrare un attacco preventivo. In tal caso, tutti loro correvano un 
pericolo terribile. Lei e i bambini si trovavano in suo potere nella Città 
Imperiale, mentre Symmachus si trovava a Mournhold a fronteggiare 
da solo le difficoltà provocate dall'Usignolo. 


Cosa fare? Barenziah esortò i bambini a starle davanti, appoggiando 
una mano sulla spalla di ciascuno, tentando di apparire calma e 
distaccata, seguita dalle sue dame di compagnia e dalla scorta 
personale di cavalieri. Infine raggiunsero la loro carrozza in attesa. 
Sebbene i loro alloggi si trovassero soltanto a pochi isolati di distanza 
da palazzo, la dignità regale proibiva di procedere a piedi, perfino per 
brevi distanze, e, per una volta, Barenziah fu lieta di una simile 
consuetudine. La carrozza appariva ora come una sorta di rifugio, 
sebbene illusorio poiché sapeva quale fosse il suo vero stato d'animo. 


Un ragazzo corse rapido verso una delle guardie e gli porse una 
pergamena, quindi fece cenno verso la carrozza. La guardia allora le 
consegnò la pergamena. Il ragazzo attendeva paziente, grandi occhi 
chiari e un sorriso sincero. La lettera era concisa e ossequiosa e con 
essa Re Eadwyre di Wayrest, della provincia di High Rock, chiedeva 
cortesemente udienza al cospetto della famosa Regina Barenziah di 


Mournhold, avendo sentito parlare a lungo di lei e desiderava farne la 
conoscenza. 


Il primo impulso di Barenziah fu di rifiutare la richiesta. Desiderava 
solo lasciare la città! E certamente non era incline a intrattenersi in 
relazioni con umani invaghiti. Alzò lo sguardo, accigliata, e una delle 
guardie le disse: "Mia signora, il ragazzo dice che il suo padrone 
attende la vostra risposta proprio là". Guardando nella direzione 
indicata vide un uomo anziano di bell'aspetto in sella a un cavallo, 
circondato da una mezza dozzina di cortigiani e cavalieri. Incontrò il 
suo sguardo e si inchinò rispettosamente, sollevando un bel cappello 
piumato. 


"Perfetto", Barenziah disse d'impulso al ragazzo. "Dì pure al tuo 
padrone che può farmi visita stasera, dopo l'ora di cena". Re Eadwyre 
appariva serio, gentile e alquanto preoccupato, ma non certo in preda 
a pene d'amore. Se non altro era già qualcosa, pensò mestamente. 


Barenziah era in piedi alla finestra della torre, paziente. Poteva 
percepire la vicinanza dell'essere familiare, ma sebbene il cielo 
notturno ai suoi occhi fosse chiaro come il giorno, non riusciva ancora 
a vederlo. Quando comparve all'improvviso, un punto che si muoveva 
lesto sotto le deboli nubi della notte. Pochi minuti ancora e il grande 
falcone notturno concluse la sua discesa, ripiegando le ali e 
allungando gli artigli in cerca del bracciale di pelle spesso che lei 
indossava. 


Portò il falco al trespolo, dove attese ansimante, mentre le dita di lei 
tastavano impazienti il messaggio racchiuso nella piccola capsula 
legata alla zampa. Il falcone bevve acqua abbondante dal recipiente, 
quindi arruffò le piume e le lisciò col becco, sentendosi al sicuro in 
sua presenza. Una piccola parte della sua consapevolezza provava 
soddisfazione per il compito portato a termine, per la missione 
completata con successo e per il meritato riposo... sebbene nel 
profondo avvertisse il disagio. Le cose non andavano bene, nemmeno 
per la sua umile mente di volatile. 


Con le dita tremanti srotolò la sottile pergamena e iniziò a leggere 
quella stentata scrittura. Non la nitida scrittura di Symmachus! 
Barenziah sedette lentamente, le sue dita scorrevano il documento a 
poco a poco mentre preparava la sua mente e il suo corpo ad accettare 
con calma la tragedia, se di tragedia si trattava. 


E tragedia fu infatti! 


La guardia imperiale aveva abbandonato Symmachus e si era unita ai 
ribelli. Symmachus era morto. Le truppe rimaste fedeli avevano subito 
una sconfitta decisiva. Symmachus era morto. Il capo dei ribelli era 
stato incoronato re di Mournhold dai delegati imperiali. Symmachus 
era morto. Barenziah e i suoi bambini erano stati dichiarati traditori 
dell'Impero e sulle loro teste pendeva una taglia. 


Symmachus era morto. 


Dunque l'udienza di quella mattina con l'imperatore non era stata altro 
che una copertura, un inganno. Una farsa. L'imperatore doveva già 
avere appreso la notizia. Era stata soltanto presa in giro. Tutto 
quell'invitarla a rimanere, a rilassarsi: "La Città Imperiale può offrire 
innumerevoli delizie, mia regina, vi invito a trattenervi per goderne a 
piacimento". Permanenza? Detenzione! Prigionia! E con ogni 
probabilità, arresto. Mon si faceva illusioni riguardo la sua situazione. 
Sapeva che l'imperatore e i suoi tirapiedi non le avrebbero mai più 
permesso di lasciare la Città Imperiale. Se non altro, non da viva. 


Symmachus era morto. 
"Mia signora?". 
Barenziah sussultò, sorpresa dal richiamo della serva. "Sì, cosa c'è?". 


"Il bretone è qua, mia signora. Re Eadwyre", precisò la donna notando 
l'incomprensione di Barenziah. Esitò. "Vi sono notizie, mia signora?", 
chiese la serva facendo cenno in direzione del falco notturno. 


"Nulla di inaspettato", Barenziah rispose fugacemente. La sua voce 
risuonò simile a un eco nell'immenso vuoto che si era creato 
d'improvviso dentro di lei, simile a un abisso. "Badate al falco". Si alzò 
in piedi, riordinò un po' la sua veste e si preparò a incontrare il suo 
regale visitatore. 


Si sentiva profondamente intorpidita. Insensibile come le mura in 
pietra che la circondavano, imperturbabile come la quiescente aria 
della notte... intorpidita come un corpo esanime. 


Symmachus era morto! 


Re Eadwyre le porse i suoi ossequi con grande serietà e cortesia, 
seppure con fare eccessivo. Dichiarò di essere un fervido ammiratore 
di Symmachus, che era descritto come un sovrano di grande valore 
nelle leggende di famiglia. Gradualmente il re diresse la conversazione 
verso gli interessi di lei con l'imperatore. Chiese informazioni in 


merito e le domandò se i risultati ottenuti fossero favorevoli per 
Mournhold. Ricevendo solo risposte elusive, d'un tratto proruppe: "Mia 
regina, vi scongiuro di credermi. Colui che si spaccia per l'imperatore 
è in realtà un impostore! Comprendo che ciò possa sembrare folle, 


" 


ma... . 


"No", Barenziah lo interruppe con decisione. "Siete assolutamente nel 
giusto, mio signore. Lo so". 


Eadwyre si rilassò per la prima volta nella sua poltrona. Il suo sguardo 
d'un tratto si fece acuto e interrogativo. "Voi sapete? Non lo dite per 
assecondare un pazzo, giusto?". 


"Affatto, mio signore, ve lo garantisco". Trasse un profondo respiro. "E 
chi supponete si sia sostituito all'imperatore?". 


"Il mago guerriero imperiale, Jagar Tharn". 
"Ah, mio re, avete forse udito di qualcuno chiamato l'Usignolo?". 


"Sì, mia signora, invero ne ho sentito parlare. I miei alleati e io 
riteniamo che quell'uomo non sia altro che il rinnegato Tharn". 


"Lo sapevo!", Barenziah si levò tentando di mascherare l'agitazione. 
L'Usignolo... Jagar Tharn! Quell'uomo era un vero demone! Diabolico 
e insidioso. E così astuto. Aveva invisibilmente tessuto le trame della 
loro caduta in modo assolutamente perfetto! Symmachus, il mio 
amato Symmachus...! 


Eadwyre tossì timidamente. "Mia signora, io... noi... abbiamo bisogno 
del vostro aiuto". 


Barenziah sorrise torvamente per l'ironia. "Avrei creduto di dover 
essere io a pronunciare quelle parole, ma vi prego, continuate. Come 
posso aiutarvi, mio signore?" 


Rapidamente il monarca le delineò il loro piano. La maga Ria Silmane, 
apprendista dell'ignobile Jagar Tharn, era stata giustiziata e dichiarata 
traditrice dal falso imperatore. Tuttavia era riuscita a conservare una 
parte dei suoi poteri ed era ancora in grado di entrare in contatto con 
quei pochi che aveva conosciuto bene sul piano mortale. La maga 
aveva scelto un Campione che avrebbe dovuto intraprendere la ricerca 
del Bastone del Caos, che lo stregone traditore teneva nascosto in un 
luogo sconosciuto. Questo Campione avrebbe dovuto impiegare il 
potere del bastone per distruggere Jagar Tharn, che altrimenti sarebbe 
risultato invulnerabile, e liberare il vero imperatore imprigionato in 


un'altra dimensione. Tuttavia, il Campione, che grazie agli dei era 
ancora in vita, adesso languiva nelle prigioni imperiali. L'attenzione di 
Tharn doveva essere assolutamente distratta mentre il prescelto 
guadagnava la libertà con l'aiuto dello spirito di Ria. Barenziah aveva 
rapito gli occhi e le orecchie del falso imperatore. Sarebbe stata in 
grado di creare la distrazione necessaria? 


"Suppongo che potrei ottenere un'altra udienza", disse Barenziah con 
cautela. "Ma sarebbe sufficiente? Devo riferirvi con rammarico che io 
e i miei bambini siamo stati appena dichiarati traditori dell'Impero". 


"A Mournhold, forse, mia signora, e in Morrowind. Le cose procedono 
in modo diverso nella Città Imperiale e nella provincia. La stessa 
palude di burocrazia che rende quasi impossibile ottenere un'udienza 
con l'imperatore o con i suoi ministri, allo stesso tempo garantisce che 
non possiate mai essere illegalmente imprigionata, o altrimenti punita, 
senza i benefici di un regolare processo. Nel caso vostro e dei vostri 
figli, mia signora, la situazione è ulteriormente amplificata dal vostro 
titolo regale. In quanto regina ed eredi presunti, le vostre persone 
sono di fatto considerate inviolabili, sacrosante". Il re sorrise con 
gravità. "La burocrazia imperiale, mia signora, è un'arma a doppio 
taglio". 


Dunque almeno lei e i bambini erano al sicuro per il momento. Poi un 
pensiero la colpì. "Mio signore, cosa intendevate poco prima quando 
avete detto che a quanto pareva avevo rapito gli occhi del falso 
imperatore?". 


Eadwyre sembrò imbarazzato. "Si sussurra tra i servitori che Jagar 
Tharn conservi le vostre sembianze in una sorta di reliquiario nelle 
sue stanze". 


"Capisco". I suoi pensieri tornarono per un momento a quella sua 
dissennata relazione con l'Usignolo. Barenziah ne era stata follemente 
innamorata. Stupida donna! E quell'uomo che un tempo aveva amato 
era stato il flagello dell'uomo che aveva amato veramente. Aveva 
amato... amato... Se n'era andato, era morto... era... Ancora era 
incapace di accettare il fatto che Symmachus era morto. Ma anche in 
quel caso, si disse fermamente, il mio amore è ancora vivo e rimarrà 
tale. Sarebbe stato sempre al suo fianco. Così come avrebbe fatto il 
suo dolore. Il dolore di trascorrere il resto della sua vita senza di lui. Il 
dolore di provare a sopravvivere giorno dopo giorno, notte dopo 
notte, senza la sua presenza, conforto e amore. Il dolore che scaturiva 
dalla consapevolezza che non avrebbe mai più visto i suoi splendidi 
bambini crescere e farsi adulti, che non avrebbero mai più saputo del 


loro padre, di quanto coraggioso, quanto forte, quanto meraviglioso, 
quanto adorabile egli fosse... in special modo per la piccola Morgiah. 


E per questo, per tutto questo, per tutto ciò che hai fatto alla mia 
famiglia, Usignolo... morirai. 


"Ciò vi sorprende?". 


Le parole di Re Eadwyre interruppero i suoi pensieri. "Cosa? Cosa 
dovrebbe sorprendermi?". 


"Le vostre sembianze. Nelle stanze di Tharn". 


" 


"Oh". I suoi lineamenti si fecero imperturbabili. "Sì... e no". 


Eadwyre comprese dalla sua espressione che desiderava cambiare 
argomento. Tornò quindi a parlare dei loro piani. "Il nostro prescelto 
potrebbe aver bisogno di alcuni giorni per la fuga, mia signora. 
Pensate di poter guadagnare un po' di tempo?". 


"Vi fidate di me, mio signore? Perché?". 


"Siamo disperati, mia signora. Non abbiamo scelta. Ma anche se 
l'avessimo... sì, è così, mi fiderei di voi. Mi fido di voi. Vostro marito è 
sempre stato onesto e onorevole con la mia famiglia negli anni passati. 
Il sire Symmachus...". 


"E morto". 
"Cosa?". 


Barenziah lo informò brevemente e freddamente sui recenti 
accadimenti. 


"Mia signora... mia regina... è una notizia terribile! Io...io sono così 
addolorato...". 


Per la prima volta la glaciale compostezza di Barenziah rimase scossa. 
A quella sincera partecipazione, sentì la sua calma esteriore iniziare a 
vacillare. Si ricompose imponendosi di mantenere la freddezza. 


"Viste le circostanze, mia signora, con quale ardire possiamo 
chiedervi...". 


"Tutt'altro, mio signore. Viste le circostanze devo fare ogni cosa in mio 
potere per vendicare l'assassinio del padre dei miei bambini". Una sola 
lacrima uscì dalla gelida fortezza dei suoi occhi. La asciugò 


impaziente. "In cambio vi chiedo soltanto di proteggere come potete i 
miei bambini ormai orfani". 


Eadwyre si fece più vicino. I suoi occhi brillavano per la commozione. 
"Con vero piacere, ve lo prometto solennemente, mia coraggiosa e 
nobile regina. Possano gli dei della nostra amata terra, invero della 
stessa Tamriel, essermi testimoni". 


Le sue parole la colpirono in modo insolito e tuttavia profondo. "Vi 
ringrazio con tutto il cuore e spirito, mio buon sire Eadwyre. Avrete la 
mia imperitura g-gratitudine, mia e dei m-miei bambini...". 


Barenziah proruppe in un pianto. 


Non riuscì a dormire quella notte, ma sedette su una poltrona vicino al 
suo letto con le mani ripiegate sul grembo, meditando profondamente 
e a lungo nella pallida e cerulea penombra. Non lo avrebbe detto ai 
bambini, non ancora, non finché non fosse stato necessario. 


Non ebbe bisogno di chiedere un'altra udienza con l'imperatore. Alle 
prime luci giunse un invito. 


Disse ai bambini che doveva assentarsi per qualche giorno, li esortò a 
non creare problemi alla servitù e li salutò con un bacio. La piccola 
Morgiah piagnucolò un po'. Si sentiva sola e annoiata nella Città 
Imperiale. Helseth sembrava imbronciato ma non disse nulla. 
Somigliava sempre più a suo padre. Suo padre... 


Nel palazzo imperiale, Barenziah non fu scortata fino al grande salone 
delle udienze, ma in un piccolo salotto, dove l'imperatore sedeva per 
una solitaria colazione. S'inchinò in segno di saluto quindi indicò con 
la mano la finestra. "Magnifica vista, non è vero?". 


Barenziah guardò fuori oltre le torri della grande città. In lei si fece 
strada la memoria che quella era la medesima stanza in cui aveva 
incontrato per la prima volta Tiber Septim, innumerevoli anni or sono. 
Secoli fa. Tiber Septim, un altro degli uomini che aveva amato. Chi 
altri aveva amato? Symmachus, Tiber Septim... e Straw. D'un tratto 
ricordò quel ragazzo robusto dai capelli biondi con intenso affetto. 
Non l'aveva ancora realizzato, ma un tempo aveva amato Straw. 
Soltanto aveva evitato che lui capisse i suoi reali sentimenti. Era 
ancora così giovane allora. Quelli erano stati giorni spensierati, giorni 
di pura serenità... prima di ogni cosa, prima di tutto questo... prima 
di... lui. Non Symmachus. L'Usignolo. Ne fu scossa al punto da 
sorprendersi. Quell'uomo aveva ancora influenza su di lei. Perfino 
adesso. Perfino dopo tutto quello che era accaduto. Una profonda 


ondata di crescenti emozioni si fece strada in lei. 


Quando infine tornò alla realtà, Uriel Septim era svanito... e l'Usignolo 
sedeva al suo posto. 


"Tu sapevi", disse con estrema calma esaminando il volto di lei. "Tu 
sapevi. Lo hai capito subito. Desideravo sorprenderti. Avresti potuto 
almeno simulare". 


Barenziah distese le sue braccia, lottando per soffocare il vortice che si 
agitava nel profondo del suo essere. "Temo che la mia abilità nel 
simulare non sia affatto pari alla tua, mio caro". 


Lui trasse un sospiro. "Sei adirata". 


"Solo un po', devo ammetterlo", rispose acidamente. "Non so tu, ma io 
ritengo il tradimento alquanto disgustoso". 


"Proprio come un'umana". 
Barenziah trasse un profondo respiro. "Cosa vuoi da me?". 


"Ora stai fingendo". Si alzò fissandola direttamente in volto. "Sai bene 
cosa voglio da te". 


"Desideri tormentarmi? Procedi pure. Sono in tuo potere. Ma lascia in 
pace i miei bambini". 


"No, no, no! Non è questo che voglio, Barenziah". Si fece più vicino, 
parlandole sommessamente con la stessa voce carezzevole che un 
tempo aveva inondato di fremiti tutto il suo corpo. La stessa voce che 
adesso sortiva ancora il medesimo effetto in quella stanza. "Non 
capisci? Era l'unico modo". Le sue mani le serrarono le braccia. 


Barenziah percepì il suo proposito svanire lentamente, il suo disgusto 
per lui indebolirsi. "Avresti potuto portarmi con te". Spontanee lacrime 
si raccolsero nei suoi occhi. 


Lui scosse la testa. "Non ne avevo il potere. Ah, ma adesso, adesso... è 
diverso! Adesso ho tutto questo. Tutto questo è mio, mio da 
condividere, mio da offrire... a te". Indicò di nuovo in direzione della 
finestra e della città che si stendeva là sotto. "Tutta Tamriel è mia e 
adesso giace ai tuoi piedi... e questo è solo l'inizio". 


"È troppo tardi. Troppo tardi. Tu mi lasciasti a lui". 


"Symmachus è morto. Il pezzente è morto. Una manciata di anni... che 


importanza hanno?". 
"I bambini...". 


"Potranno essere adottati da me. E ne avremo altri insieme, Barenziah. 
Oh, e che bambini meravigliosi che saranno! E come li educheremo! 
La tua bellezza e la mia magia. Posseggo poteri che neppure hai mai 
sognato, nemmeno nelle tua più selvaggia immaginazione! Si mosse 
per baciarla. 


Lei scivolò dalla sua stretta e si mosse indietro. "Non ti credo". 


"Mi credi, lo sai. Sei ancora adirata, tutto qui".Sorrise, ma il suo 
sguardo rimase gelido e immutato. "Dimmi ciò che desideri, 
Barenziah. Barenziah, mia amata. Dimmelo e sarà tuo". 


La sua vita le passò davanti agli occhi. Il passato, il presente e il futuro 
ancora da compiersi. Tempi differenti, vite differenti, differenti 
Barenziah. Qual era quella vera? Qual era la vera Barenziah? Poiché 
con quella scelta avrebbe determinato il corso del suo intero destino. 


E fece la sua scelta. Lei sapeva. Sapeva quale fosse la vera Barenziah e 
cosa volesse in realtà. 


"Una passeggiata in giardino, mio caro", disse. "Una canzone o forse 


Ul 


due". 
L'Usignolo rise rumorosamente. "Vuoi essere corteggiata". 


"E perché no? Lo fai così bene. Inoltre, è trascorso così tanto tempo da 
quando ne ebbi il piacere". 


Lui sorrise. "Come desideri, mia Regina Barenziah. Ogni tuo desiderio 
è un ordine per me". Prese la sua mano e la baciò. "Ora e per sempre". 


E così trascorsero i loro giorni a corte, passeggiando, conversando, 
cantando e ridendo insieme, mentre gli affari dell'Impero erano 
lasciati in mano ai subordinati. 


"Mi piacerebbe vedere il bastone", disse pigramente un giorno 
Barenziah. "Ebbi appena il tempo di dargli una fugace occhiata. 
Ricordi?". 


L'Usignolo si accigliò un po'. "Niente potrebbe darmi maggiore piacere, 
delizia del mio cuore. Anche se purtroppo non mi sarà possibile". 


"Non ti fidi di me", disse Barenziah imbronciata, poi ammorbidì le 


labbra quando si piegò su di lei per un bacio. 


"Ciò è assurdo, mia amata. Ovviamente mi fido. Ma il bastone non è 
qui", disse ridacchiando. "Invero, non si trova in alcun luogo". La baciò 
di nuovo, più appassionatamente questa volta. 


"Stai ancora parlando per enigmi. Desidero vederlo. Non puoi averlo 
distrutto". 


"Ah. Sei diventata molto saggia dal nostro ultimo incontro". 


"Sei stato tu a ispirare la mia sete di conoscenza". Si alzò in piedi. "Il 
Bastone del Caos non può essere distrutto. E neppure può essere 
allontanato da Tamriel, non senza causare tremende conseguenze sulla 
terra stessa". 


"Ahhh. Sono veramente impressionato, mia amata. Corretto. Non è 
stato distrutto e neppure è stato allontanato dalle terre di Tamriel. 
Eppure, come dicevo, non si trova in alcun luogo. Riuscirete a 
risolvere il rompicapo? La trasse a sé e lei si abbandonò nel suo 
abbraccio. "Nondimeno, ecco un enigma perfino più oscuro", sussurrò. 
"Come può qualcuno far uno di due? Questo io posso e voglio 
mostrarti". I loro corpi si fusero, le loro membra s'intrecciarono. 


Più tardi, quando si separarono ed egli giaceva assopito, Barenziah 
pensò lievemente assonnata, "Uno di due, due di uno, tre di due, due 
di tre... Ciò che non poteva essere distrutto o scacciato, poteva essere 
suddiviso in più parti, forse...". 


Si alzò in piedi con gli occhi scintillanti e iniziò a sorridere. 


L'Usignolo teneva un diario. Vi ci scribacchiava sopra annotazioni ogni 
notte dopo i brevi resoconti dei suoi subalterni. Era chiuso a chiave in 
uno scrittoio, ma la serratura non era nulla di che. Dopotutto, era 
stata un membro della Gilda dei Ladri in una vita passata... in un'altra 
vita... un'altra Barenziah... 


Una mattina Barenziah riuscì a dare una fugace occhiata al diario 
mentre lui era intento nella sua toeletta. Scoprì che il primo pezzo del 
Bastone del Caos era nascosto in un'antica miniera nanesca chiamata 
Tana di Zanna, sebbene la sua posizione fosse descritta soltanto nel 
più oscuro dei modi. Il diario era zeppo di annotazioni scribacchiate in 
una strana stenografia difficile da decifrare. 


Tutta Tamriel, pensò, nelle sue mani e nelle mie, e forse anche di 
più... e nondimeno... 


Nonostante tutto il suo fascino esteriore, un'immensa gelida voragine 
albergava al posto del suo cuore, un vuoto di cui nemmeno lui era 
consapevole, pensò. Lo si poteva percepire fugacemente quando il suo 
sguardo si faceva vuoto e gelido. E tuttavia, sebbene ne avesse una 
diversa concezione, anch'egli bramava la felicità e l'appagamento. 
Sogni di un campagnolo, Barenziah pensò, e ancora una volta Straw 
comparve dinanzi ai suoi occhi, triste e perduto. E poi Therris, con il 
suo sorriso felino khajiiti. Tiber Septim, possente e solitario. 
Symmachus! Il forte, imperturbabile Symmachus, che faceva sempre 
ciò che andava fatto, con grande efficienza e tranquillità. L'Usignolo. 
L'Usignolo, un enigma e una certezza, oscurità e luce. L'Usignolo, colui 
che avrebbe regnato su ogni cosa e forse più... e seminato il caos 
ovunque in nome del suo ordine. 


Barenziah ottenne, non senza difficoltà, il permesso di allontanarsi da 
lui per far visita ai suoi bambini, ai quali non aveva ancora detto della 
morte del padre... e dell'offerta di protezione dell'imperatore. E infine 
lo fece! Non fu affatto facile. Morgiah si strinse a lei così a lungo da 
sembrare un secolo, piangendo miserevolmente, mentre Helseth corse 
lontano nel giardino per restare da solo. E in seguito rifiutò ogni suo 
tentativo di parlargli del padre o di lasciare che lei lo stringesse al suo 
petto. 


Eadwyre chiese della sua vita a palazzo. Lei gli descrisse ciò che aveva 
scoperto finora, spiegando che intendeva rimanere finché non avesse 
scoperto tutto il possibile. 


L'Usignolo la punzecchiò in merito al suo anziano ammiratore. Era 
consapevole dei sospetti di Eadwyre, eppure non pareva minimamente 
turbato, poiché invero nessuno avrebbe preso sul serio quel vecchio 
pazzo. Barenziah riuscì perfino a organizzare una sorta d'incontro di 
riconciliazione tra i due. Eadwyre ritrattò pubblicamente ogni suo 
dubbio e il suo "vecchio amico" l'imperatore lo perdonò. In seguito, fu 
invitato a pranzare con loro almeno una volta alla settimana. 


Ai bambini piaceva Re Eadwyre, perfino a Helseth, il quale deplorava 
la relazione di sua madre con l'imperatore che, di conseguenza, 
detestava. Si faceva sempre più scontroso ed emotivo con il passare 
dei giorni, e litigava spesso sia con sua madre sia con il suo amante. 
Neppure Eadwyre era felice di tutto ciò. E l'Usignolo provava un 
grande piacere nel mostrare apertamente il suo affetto per Barenziah, 
soltanto per irritare il vecchio re. 


Non potevano sposarsi, naturalmente, poiché Uriel Septim era già 
sposato. Perlomeno, non ancora. L'Usignolo aveva esiliato 


l'imperatrice poco dopo aver preso il posto dell'imperatore, ma non 
aveva ancora osato toccarla. Le era stato offerto ricovero nel santuario 
del Tempio dell'Unico. Si diceva che soffrisse di problemi di salute. E 
alcune voci diffuse dagli agenti dell'Usignolo la descrivevano in preda 
a turbe mentali. I figli dell'imperatore similmente erano stati trasferiti 
in varie prigioni, pubblicamente descritte come "scuole", sparse sul 
territorio di Tamriel. 


"Peggiora di giorno in giorno", disse l'Usignolo con noncuranza, 
riferendosi all'imperatrice, mentre guardando i seni gonfi di Barenziah 
s'inorgogliva di soddisfazione. "Riguardo ai loro figli... Be', la vita è 
ricca di pericoli, non trovi? Noi saremo presto sposati. Il tuo bambino 
sarà il mio vero erede". 


Voleva quel bambino. Barenziah ne era sicura. Era assai meno sicura, 
tuttavia, dei suoi reali sentimenti verso di lei. Adesso, litigavano di 
continuo, spesso violentemente. Generalmente a causa di Helseth, che 
lui voleva spedire lontano in una scuola nell'Isola di Summerset, la 
provincia più distante dalla Città Imperiale. Barenziah dal canto suo 
non fece nulla per evitare i loro alterchi. L'Usignolo, dopotutto, non 
aveva alcun interesse in una vita regolare e priva di turbamenti e, 
inoltre, gioiva durante il riconciliamento... 


Occasionalmente Barenziah prendeva con sé i bambini e si ritirava nei 
vecchi alloggi dichiarando che non desiderava avere più a che fare 
con lui. Ma l'Usignolo ogni volta tornava per riprendersela e lei glielo 
consentiva ogni volta. Fu ineffabile, come il sorgere e il tramontare 
delle lune gemelle di Tamriel. 


Era ormai incinta di sei mesi quando infine riuscì a decifrare 
l'ubicazione dell'ultimo pezzo del bastone. Un luogo semplice invero, 
poiché ogni elfo scuro sapeva dove si trovasse il monte di Dagoth-Ur. 


In occasione del suo successivo litigio con l'Usignolo, Barenziah lasciò 
semplicemente la città al fianco di Re Eadwyre dirigendosi con 
rapidità verso la provincia di High Rock e verso Wayrest. L'Usignolo 
andò su tutte le furie, ma non c'era molto che potesse fare. I suoi 
assassini si erano dimostrati alquanto inetti e non osava abbandonare 
il suo posto di potere per occuparsene di persona. E nemmeno avrebbe 
potuto dichiarare pubblicamente guerra a Wayrest. Non poteva 
vantare alcun diritto legittimo su di lei o sul suo bambino non ancora 
nato. Com'era naturale aspettarsi, la nobiltà della Città Imperiale 
aveva disapprovato la sua relazione con Barenziah, proprio come fece 
innumerevoli anni or sono con Tiber Septim, e si mostrò assai felice di 
sapere che se ne era andata. 


Wayrest si mostrò similmente diffidente nei suoi confronti, ma Re 
Eadwyre era amato fanaticamente dalla sua piccola prosperosa città- 
stato e per le sue curiose eccentricità si facevano di buon grado delle 
concessioni. Barenziah e Re Eadwyre si sposarono un anno dopo la 
nascita del figlio che lei aveva avuto dall'Usignolo. Nonostante questa 
spiacevole realtà, Eadwyre si mostrò infatuato di lei e dei suoi 
bambini. Lei non lo amava, ma le era moto affezionata, e quello era 
già qualcosa. Era piacevole avere qualcuno e Wayrest era un luogo 
molto gradevole, ideale per fare crescere i suoi bambini, mentre essi 
pazientavano, attendendo il loro tempo e pregando perché il 
Campione riuscisse nella sua missione. 


Barenziah poteva soltanto sperare che ciò non richiedesse troppo 
tempo, chiunque in realtà fosse questo sconosciuto Campione. Era un 
elfo scuro e possedeva tutto il tempo del mondo. Tutto il tempo. Ma 
non le rimaneva altro amore da offrire, altro odio con cui bruciare. 
Non le era rimasto altro, nient'altro che dolore e ricordi... e i suoi 
bambini. Desiderava soltanto far crescere la sua famiglia e offrire loro 
una vita piacevole. E poter vivere il resto della sua vita. Sebbene non 
avesse alcun dubbio che sarebbe stata una lunga vita. E per tutta la 
durata desiderava pace, quiete e serenità per la sua anima e per il suo 
cuore. Sogni di un campagnolo. Ecco ciò che desiderava. Ecco quello 
che la vera Barenziah voleva. Ecco qual era la vera Barenziah. Sogni 
di un campagnolo. 


La canzone di Pelinal Volume 1: sul suo nome 


Nota del curatore: i volumi 1-6 sono tratti dal cosiddetto Manoscritto 
di Reman, conservato nella biblioteca imperiale. Si tratta di una 
trascrizione di antichi frammenti raccolti da uno sconosciuto studioso 
dell'inizio della Seconda Era. A parte questo, poco si sa delle fonti 
originali di tali frammenti, alcuni dei quali sembrano risalire a uno 
stesso periodo (e forse addirittura a uno stesso manoscritto). Tuttavia, 
non avendo gli studiosi ancora raggiunto un consenso unanime a 
proposito della datazione dei sei frammenti, in questa sede non si 
offrirà alcuna opinione in merito. 


Che avesse assunto il nome di Pelinal era alquanto strano, nonostante 
i suoi successivi e numerosi soprannomi. Era un nome elfico e Pelinal 
era un flagello per quella razza, e non era incline all'ironia. Pelinal era 
troppo cupo per quel tipo di arte: persino in gioventù portava i capelli 
bianchi e il suo animo era funestato dalle preoccupazioni. Forse erano 
i suoi nemici a chiamarlo Pelinal nella loro lingua, o "cavaliere 
glorioso", ma ciò risulta improbabile in quanto per loro non era 
nessuna delle due cose. Certo è che nel periodo di Tamriel il suo nome 
fu spesso accompagnato da altri appellativi: Pelinal Fasciobianco, per 
la mano sinistra imbevuta di luce mortale, Pelinal il Sanguinario, in 
quanto beveva la linfa vitale dei suoi nemici, Pelinal l'Insorto, poiché 
diede un volto alle crociate, Pelinal il Trionfatore, poiché alla fine le 
due parole divennero sinonimi e i guerrieri solevano rendere grazia 
agli otto alla vista del suo stendardo che sopraggiungeva nel furore 
della battaglia, Pelinal l'Accusatore, per la celerità con cui ammoniva 
chi tra i suoi alleati propendesse per una tattica contraria alla sua, 
ovvero alla teoria della spada, e Pelinal il Terzo, sebbene non sia dato 
sapere se il nome derivasse dalle voci che lo descrivevano come 
divinità sotto mentite spoglie, reincarnatosi due volte prima di allora, 
o se facesse più semplicemente riferimento alla terza visione di Perrif, 
in seguito Alessia, mentre pregava per la liberazione prima che lui 
intraprendesse il cammino della ribellione. 


La canzone di Pelinal Volume 2: della sua 
venuta 


Nota del curatore: i volumi 1-6 sono tratti dal cosiddetto Manoscritto 
di Reman, conservato nella biblioteca imperiale. Si tratta di una 
trascrizione di antichi frammenti raccolti da uno sconosciuto studioso 
dell'inizio della Seconda Era. A parte questo, poco si sa delle fonti 
originali di tali frammenti, alcuni dei quali sembrano risalire a uno 
stesso periodo (e forse addirittura a uno stesso manoscritto). Tuttavia, 
non avendo gli studiosi ancora raggiunto un consenso unanime a 
proposito della datazione dei sei frammenti, in questa sede non si 
offrirà alcuna opinione in merito. 


[E allora] Perrif parlò nuovamente con la serva, con gli occhi rivolti a 
quei cieli che dall'inizio della dominazione elfica avevano perduto la 
pace, e parlò come una mortale, la cui stirpe è amata dagli dei per la 
sua forza nella debolezza, un'umiltà capace di bruciare con la 
metafora ma anche di spezzarsi [facilmente e] per sempre, sempre 
condannata a terminare nella morte (ed è per questo che chi lascia 
bruciare la sua anima è amato dal Drago e la sua stirpe), e disse: "Ho 
concepito questo pensiero e gli ho dato un nome, e l'ho chiamato 
libertà. Credo che sia solo un'altra parola per definire Shezarr lo 
scomparso... [Tu] hai fatto cadere la prima pioggia con la sua 
distruzione [ed è questo] il destino che ti chiedo per i nostri signori 
stranieri... [poterli] distruggere per sempre e ripagare la loro crudeltà 
[lasciandoli] annegare nel Topal. Fai che Morihaus, tuo figlio, 
possente e furente, alato e dalle corna macchiate di sangue, ci porti la 
sua furia con la sua prossima discesa". ...[E poi] Kyne diede a Perrif un 
altro simbolo, un diamante tinto del rosso sangue degli elfi, [le cui] 
facce potevano [unirsi e formare] un uomo dagli angoli capaci di 
annientare le sue catene e un nome: PELIN-EL [ovvero] "Il Cavaliere di 
Stelle", [che] fu chiamato a vestire la corazza [da quel momento in 
poi]. E si inoltrò nelle giungle di Cyrod senza esitare a uccidere, con 
Morihaus al suo fianco, schiumante di sangue e mugghiante di 
frenetica gioia per la venuta di Pelinal... [e Pelinal] giunse 
all'accampamento dei ribelli di Perrif brandendo una spada e una 
mazza, entrambe macchiate delle viscere sanguinolente degli elfi, di 
visi, piume e perle magiche, i simboli dell'Ayleidoon, rimasti 
invischiati nel rossore gocciolante dalle sue armi e le sollevò dicendo: 
"Questi erano i loro capitani orientali, e ora hanno smesso di parlare". 


La canzone di Pelinal Volume 3: del suo 
nemico 


Nota del curatore: i volumi 1-6 sono tratti dal cosiddetto Manoscritto 
di Reman, conservato nella biblioteca imperiale. Si tratta di una 
trascrizione di antichi frammenti raccolti da uno sconosciuto studioso 
dell'inizio della Seconda Era. A parte questo, poco si sa delle fonti 
originali di tali frammenti, alcuni dei quali sembrano risalire a uno 
stesso periodo (e forse addirittura a uno stesso manoscritto). Tuttavia, 
non avendo gli studiosi ancora raggiunto un consenso unanime a 
proposito della datazione dei sei frammenti, in questa sede non si 
offrirà alcuna opinione in merito. 


Pelinal Fasciobianco era la nemesi di tutta la razza elfica che popolava 
Cyrod a quel tempo. La sua principale missione, tuttavia, fu eliminare 
i re stregoni ayleid in scontri aperti prestabiliti piuttosto che in guerra. 
I campi della ribellione li lasciò agli eserciti sempre più grandi di 
Paravania e a suo nipote, l'uomo-toro. Presso Tor, Pelinal sfidò a 
duello Haromir di Rame e Tè, e lo azzannò alla giugulare invocando 
Reman, un nome fino ad allora sconosciuto a tutti. La testa di 
Gordhaur il forgiatore fu sbattuta sull'altare dalle forme caprine di 
Ninendava e nella sua saggezza Pelinal lanciò un piccolo incantesimo 
contro i flagelli, per impedire che quella nefandezza si rigenerasse per 
opera della magia di Welkynd. Nel prosieguo della stagione, Pelinal 
massacrò Hadhuul sulle scale di granito di Ceya-Tar, opponendo la 
prima resistenza alle lance del Re del Fuoco. Per un certo tempo, non 
vi fu un'arma degli ayleid capace di perforare la sua corazza, che 
Pelinal riconosceva diversa da tutte quelle forgiate dall'uomo, ma i cui 
segreti non volle mai rivelare. Quando Huna, trasformata da Pelinal 
da schiava dei campi in oplite, molto amata dal suo signore, incontrò 
la morte colpita dal rostro di Celethelel il cantore trasformato in 
freccia, Fasciobianco fu preda della sua prima Follia. Seminò 
distruzione e morte da Narlemae fino a Celediil, cancellando quelle 
terre dalle mappe degli elfi e degli uomini, insieme a tutto ciò che 
albergavano. Perrif fu costretta a offrire sacrifici agli dei per far sì che 
non lasciassero la terra disgustati. E poi giunse la presa della torre 
d'oro bianco, dove gli ayleid si erano alleati con gli auroran di 
Meridia, e li avevano convocati per eleggere come loro campione il 
terribile "mezzelfo" dall'aura dorata Umaril l'implume... e, per la prima 
volta dalla sua venuta, fu Pelinal a essere sfidato in combattimento da 
un altro, perché nelle vene di Umaril scorreva il sangue degli 'ada e 
non avrebbe mai conosciuto la morte. 


La canzone di Pelinal Volume 4: delle sue 
gesta 


Nota del curatore: i volumi 1-6 sono tratti dal cosiddetto Manoscritto 
di Reman, conservato nella biblioteca imperiale. Si tratta di una 
trascrizione di antichi frammenti raccolti da uno sconosciuto studioso 
dell'inizio della Seconda Era. A parte questo, poco si sa delle fonti 
originali di tali frammenti, alcuni dei quali sembrano risalire a uno 
stesso periodo (e forse addirittura a uno stesso manoscritto). Tuttavia, 
non avendo gli studiosi ancora raggiunto un consenso unanime a 
proposito della datazione dei sei frammenti, in questa sede non si 
offrirà alcuna opinione in merito. 


[Pelinal] portò gli eserciti dello stregone oltre il Niben, conquistando 
tutte le terre orientali alla causa ribelle di Paravania, e Kyne dovette 
inviare la sua pioggia a lavare il sangue dai villaggi e dai forti nei 
quali non sventolavano più le insegne degli ayleid, perché gli eserciti 
degli uomini potessero usarli come accampamenti nella loro avanzata 
...Led] egli spalancò le porte ai prigionieri di Vahtace con la Regina 
Schiava che volava su Morihaus sopra di loro, e gli uomini la 
chiamarono Al-Esh per la prima volta. Oltrepassò il cancello... per 
recuperare le mani dei Mille Forti di Sedor (una tribù oggi sconosciuta 
ma ben nota a quei tempi), rubate dagli ayleid durante la notte, 
duemila mani che riportò indietro in un carro fatto di ossa di demoni, 
le cui ruote ripetevano i lamenti del cuore spezzato delle donne... 
[Testo mancante]... [E dopo] il primo pogrom, con cui le genti di 
'kreath consolidarono le proprie posizioni a nord, si fermò con la 
bianca chioma resa scura dal sangue degli elfi presso il ponte di 
Heldon, dove i falconieri di Perrif avevano mandato a chiamare i 
nord, ed essi guardandolo dissero che Shor era tornato, ma lui sputò ai 
loro piedi per aver profanato quel nome. Li condusse tuttavia nel 
cuore dell'entroterra occidentale, per spingere gli ayleid all'interno, 
verso la Torre di Oro Bianco, in un lento cerchio che si richiudeva su 
se stesso, incapace di comprendere il potere dell'improvvisa libertà 
dell'uomo e le idee di furia che aveva portato. La sua mazza schiacciò 
i Thundernach inviati da Umaril a stanare i nemici nella lunga marcia 
di ritorno dei ribelli a sud e a est, e portò Morihaus-Respiro-di-Kyne 
da Zuathas il saggio mordace (un nede dal nome keptu) per far curare 
il toro, ferito da un nugolo di volatili dal becco feroce. E naturalmente 
al Consiglio di Skiffs, in cui tutti gli eserciti di Paravania e tutti i nord 
tremarono di paura davanti alla presa della Torre di Oro Bianco, tanto 
che la stessa Al-Esh raccomandò cautela, Pelinal si infuriò e insultò 
Umaril e insultò tutti i vigliacchi che si trovavano attorno a lui, e 


quindi si diresse alla torre da solo, perché Pelinal era solito agire 
d'impulso. 


La canzone di Pelinal Volume 5: del suo 
affetto per Morihaus 


[Nota del curatore: i volumi 1-6 sono tratti dal cosiddetto Manoscritto 
di Reman, conservato nella biblioteca imperiale. Si tratta di una 
trascrizione di antichi frammenti raccolti da uno sconosciuto studioso 
dell'inizio della Seconda Era. A parte questo, poco si sa delle fonti 
originali di tali frammenti, alcuni dei quali sembrano risalire a uno 
stesso periodo (e forse addirittura a uno stesso manoscritto). Tuttavia, 
non avendo gli studiosi ancora raggiunto un consenso unanime a 
proposito della datazione dei sei frammenti, in questa sede non si 
offrirà alcuna opinione in merito.] 


È una verità inconfutabile che Morihaus fosse figlio di Kyne, ma è 
preferibile non dire se Pelinal fosse effettivamente lo Shezarrino o no 
(una volta Plontinu, che preferiva le spade corte, si espresse a 
proposito, e quella notte fu soffocato dalle falene). È tuttavia noto che 
i due si consideravano appartenenti alla stessa famiglia, Morihaus 
minore di età, e che Pelinal provasse per lui grande affetto e lo 
chiamasse nipote, ma potrebbe trattarsi anche di semplici fantasie di 
esseri immortali. Pelinal non consigliò mai Morihaus in tempo di 
guerra, perché l'uomo-toro era abilissimo nella lotta ed era un ottimo 
condottiero, che non dovette mai far ricorso alla Follia, ma 
Fasciobianco lo ammonì nei confronti del suo crescente amore per 
Perrif. "Noi siamo 'ada, Mor, e cambiamo le cose con l'amore. 
Dobbiamo fare attenzione a non generare altri mostri su questa terra. 
Se non desisterai, lei si affezionerà a te e l'intera Cyrod sarà 
trasformata dalle tue azioni". A queste parole il toro si chiuse in sé, 
perché era un toro, e percepì il suo aspetto troppo deforme per poterlo 
mostrare mai a Parvania, soprattutto quando si sarebbe svestita per 
lui. Ma sbuffò e scuotendo l'anello che gli adornava il naso alla luce 
della luna Secunda disse: "Lei è come questa luce sull'anello che ho al 
naso: forse sarà un caso, ma quando muovo il capo di notte, lei c'è 
sempre. Adesso sai che ciò che mi chiedi è impossibile". 


La canzone di Pelinal Volume 6: della sua 
follia 


Nota del curatore: i volumi 1-6 sono tratti dal cosiddetto Manoscritto 
di Reman, conservato nella biblioteca imperiale. Si tratta di una 
trascrizione di antichi frammenti raccolti da uno sconosciuto studioso 
dell'inizio della Seconda Era. A parte questo, poco si sa delle fonti 
originali di tali frammenti, alcuni dei quali sembrano risalire a uno 
stesso periodo (e forse addirittura a uno stesso manoscritto). Tuttavia, 
non avendo gli studiosi ancora raggiunto un consenso unanime a 
proposito della datazione dei sei frammenti, in questa sede non si 
offrirà alcuna opinione in merito. 


[E si] dice che venne al mondo da padomaico, ovvero generato da 
Sithis e da tutte le forze del cambiamento al suo interno. Ma altri, 
come Fifd di New Teed, affermano che sotto la corazza stellata di 
Pelinal vi fosse un petto palpitante senza cuore, con nient'altro che 
una furia rossa a forma di diamante che cantava come un drago 
impazzito, e che ciò fosse la prova del suo essere, una reincarnazione 
mitologica, e che i suoi passi lasciassero le impronte dei suoi impulsi 
originari. Pelinal non badava a queste voci e uccideva chiunque 
parlasse di logica divina, eccetto la bella Perrif, che a suo dire: "agisce 
anziché parlare, perché le parole senza i fatti sono solo testimonianze 
vuote". Quando i soldati a cui diceva così lo guardavano stupiti, rideva 
e agitava la spada, correndo nella pioggia di Kyne a massacrare i 
prigionieri ayleid e gridando: "Oh Aka, faccio questo per la nostra 
follia comune! Ti guardo mentre tu guardi me che guardo te! Umaril 
osa sfidarci, perché l'abbiamo costretto!". [Era durante] questi accessi 
d'ira e pazzia che Pelinal precipitava nella Follia, e intere regioni 
venivano divorate da una furia divina e diventavano vuote, e Alessia 
doveva pregare gli dei di andare in loro soccorso, e gli dei scendevano 
sulla terra come un'unica mente e calmavano il Fasciobianco fin 
quando il desiderio di sterminio non lo abbandonava. E Garid delle 
genti di ge vide una volta tale follia da lontano e fece in modo, cessata 
la furia, di bere con Pelinal, e gli chiese come si sentisse quando il suo 
corpo era in preda a quella sofferenza, e Pelinal poté solo rispondere: 
"Come quando il sogno non ha più bisogno del sognatore". 


La canzone di Pelinal Volume 7: della sua 
battaglia contro Umaril e del suo 
smembramento 


[Nota del curatore: questo frammento proviene da un manoscritto 
ritrovato tra le rovine del monastero dell'Ordine Alessiano sul Lago 
Canulus, che lo fa risalire a un periodo precedente alla Guerra della 
Virtù (1E 2321). Tuttavia, l'analisi del testo suggerisce che questo 
frammento racchiuda effettivamente una forma estremamente 
primitiva della Canzone, risalente forse alla metà del sesto secolo.] 


[E così dopo molte battaglie contro] gli alleati di Umaril, in cui gli 
auroran morti giacevano come ceri attorno al trono, Pelinal fu 
circondato dagli ultimi re stregoni ayleid e dai loro demoni, ognuno di 
essi carico di malvagità. Il Fasciobianco incrinò il suolo abbattendovi 
sopra la mazza ed essi si ritirarono, ed egli disse: "Portatemi Umaril, 
che mi ha sfidato!" ...[E] nonostante a guardarlo fosse potente e 
malvagio, Umaril, immortale e dorato, preferì lo scontro a distanza 
piuttosto che il corpo a corpo, e quindi indugiò tra le ombre della 
Torre Bianca prima di farsi avanti. Altri soldati, inviati a morire 
contro Pelinal, tuttavia riuscirono a perforare la sua corazza con asce 
e frecce, perché Umaril le aveva forgiate una a una con estrema 
malvagità, accumulata fin dalla sua prima occasione [di sfida.]... [Al 
momento stabilito] il mezzelfo [si presentò] immerso nella [luce 
meridiana]... e ricordò i suoi antenati della stirpe di Ayleidoon e parlò 
di suo padre, un dio del Mondo-Fiume [degli antichi kalpa], esultando 
con gioia davanti al respiro affannoso di Pelinal, finalmente 
sanguinante... [Testo mancante] ...[E] Umaril si ritrovò in basso, il 
viso d'angelo sul suo elmo contorto in una deformità che fece ridere 
Pelinal, [con le] ali implumi spezzate dai colpi di spada inferti da 
Pelinal, [schiumante]... sopra di lui mentre ne insultava gli antenati e 
chiunque provenisse dalla vecchia EhInofey, [cosa che] irritò gli altri 
re elfici e li portò alla loro personale follia... [e fu così che] 
l'attaccarono [parlando] alle loro armi... smembrando Pelinal in otto 
parti mentre si dibatteva in un delirio [udibile persino] dal Consiglio 
di Skiffs... [Testo mancante] ...fuggirono quando Mor fece tremare 
tutta la torre sotto i vigorosi colpi delle sue corna [il mattino dopo], e 
alcuni furono crudelmente massacrati nella Presa, e gli uomini 
cercavano altri ayleid da uccidere ma Pelinal aveva lasciato in vita 
solo quei re e quei demoni che già si davano alla fuga... Fu Morihaus a 
trovare la testa del Fasciobianco, lasciata dai re a dimostrazione del 
loro delitto, e parlarono e Pelinal espresse il suo pentimento... ma la 


ribellione era comunque iniziata... [e altre] parole furono dette tra 
questi immortali che nemmeno Paravant sarebbe stata degna di 
ascoltare. 


La canzone di Pelinal Volume 8: della sua 
rivelazione alla morte di Al-Esh 


[Nota del curatore: questo è il frammento più antico e incompleto di 
tutti i testi esistenti su Pelinal. È tuttavia da considerarsi quello più 
vicino all'originaria forma orale o cantata della Canzone, dunque pur 
essendo breve, ha un valore inestimabile. Pare stranamente che 
Pelinal si trovasse al capezzale di Alessia in punto di morte, 
nonostante fosse stato ucciso da Umaril in una fase precedente della 
saga (anni prima della morte di Alessia). Alcuni studiosi ritengono che 
questo frammento non faccia parte della Canzone di Pelinal, ma quasi 
tutti gli studiosi ne accettano l'autenticità, nonostante il dibattito sul 
suo significato sia ancora aperto.] 


"...E ti ho lasciato radunare un esercito con la mia altra metà, che 
porterà la luce a quell'idea mortale che regala [agli dei] grande gioia, 
ovvero la libertà, in realtà sconosciuta persino ai cieli, [ed è] per 
questo che nostro padre, il... [Testo mancante]... in quei primi [giorni/ 
spiriti/vortici] prima dell'Assemblea... il cui eco è risuonato nella 
nostra follia terrena. [Lasciati] portare verso l'alto. Potremo 

[mostrare] i nostri veri volti... [che si divorano] reciprocamente 
nell'amnesia di ogni Era". 


Il mistero di Talara Parte I 
di 
Mera Llykith 


Correva l'anno 3E 405. L'occasione era la celebrazione del millenario 
della fondazione del regno bretone di Camlorn. Lungo ogni ampio 
viale o vicolo stretto erano appesi stendardi d'oro e porpora, alcuni 
semplici e ordinari, altri contrassegnati dai simboli araldici della 
famiglia reale o dei vari principati e ducati vassalli del re. Musici 
suonavano nelle piazze grandi e piccole e a ogni angolo delle strade si 
trovava un esotico intrattenitore: incantatori di serpenti Redguard, 
acrobati khajiiti, maghi con poteri autentici e quelli la cui vistosa 
abilità era ugualmente di grande effetto, sebbene in buona parte 
illusoria. 


Lo spettacolo che attirava la maggior parte dei cittadini di sesso 
maschile di Camlorn era la Marcia della Bellezza. Un migliaio di 
fanciulle aggraziate, in abiti sgargianti e provocanti, danzavano 
percorrendo la lunga e ampia strada principale della città, dal Tempio 
di Sethiete al palazzo reale. Gli uomini si ammassavano l'uno sull'altro 
e allungavano il collo per scegliere le loro preferite. Non era certo un 
segreto che fossero tutte prostitute, e dopo la marcia e la Sagra dei 
Fiori di quella sera, sarebbero state disponibili per incontri più intimi. 


Gyna attirava buona parte degli sguardi con la sua figura slanciata e 
flessuosa, coperta a malapena da strisce di seta, e con i suoi riccioli 
biondo chiaro punteggiati di petali di fiori. Ormai prossima ai 
trent'anni, non era certo la più giovane fra le prostitute, ma era 
sicuramente una delle più desiderabili. Dal portamento era chiaro che 
fosse avvezza a sguardi lascivi ed era ben lungi dall'essere stanca della 
vista della città nel suo splendore. In confronto allo squallido 
quartiere di Daggerfall dove si trovava la sua casa, Camlorn al culmine 
delle celebrazioni sembrava così irreale. Eppure, ciò che era persino 
più strano era come, al tempo stesso, le apparisse tutto familiare, 
nonostante non fosse mai stata lì. 


La figlia del re, Lady Jyllia, uscì a cavallo dalle porte del palazzo e 
subito maledì la sua sfortuna. Si era completamente dimenticata della 
Marcia della Bellezza. Le strade erano affollate e impossibili da 
percorrere. Sarebbero trascorse ore prima che la marcia fosse passata 
e aveva promesso alla sua vecchia balia Ramke di farle visita a casa 
nel sud della città. Jyllia ragionò per un momento, immaginandosi 


mentalmente la disposizione delle strade ed escogitò una scorciatoia 
per evitare quella principale e la marcia. 


Per alcuni minuti si sentì molto scaltra mentre procedeva zigzagando 
per le strette e tortuose strade laterali, ma in breve s'imbatté in 
strutture provvisorie, tende e teatri allestiti in occasione della 
celebrazione e fu costretta a improvvisare un nuovo percorso. In un 
batter d'occhio, si era smarrita nella città dove aveva vissuto tutta la 
sua vita, salvo cinque anni. 


Sbirciando in un vicolo, vide il viale principale affollato per la Marcia 
della Bellezza. Sperando che fosse la coda della sfilata e desiderosa di 
non smarrirsi di nuovo, Lady Jyllia diresse il suo cavallo verso lo 
spettacolo. Non si avvide dell'incantatore di serpenti all'imboccatura 
del vicolo e quando il rettile sibilò allargando il suo cappuccio, la sua 
cavalcatura si impennò per lo spavento. 


Le donne nella sfilata indietreggiarono restando a bocca aperta a 
quella vista, ma Lady Jyllia calmò rapidamente il suo stallone. 
Sembrava imbarazzata per l'increscioso spettacolo che aveva causato. 


"Le mie scuse, signore", disse imitando un saluto militare. 


"Va tutto bene, signora", replicò una bionda in una veste di seta. 
"Libereremo la strada in un attimo". 


Jyllia osservò attonita la marcia che la oltrepassava. Guardare quella 
prostituta era stato come guardarsi in uno specchio. La stessa età, la 
stessa altezza, gli stessi capelli, gli stessi occhi e la stessa figura, 
praticamente identica. La donna si volse a guardarla come se stesse 
pensando la stessa cosa. 


Ed effettivamente era così anche per Gyna. Le vecchie streghe che 
talvolta giungevano a Daggerfall avevano parlato di sosia, spiriti che 
assumevano le sembianze delle loro vittime e preannunziavano una 
morte sicura. Eppure quell'esperienza non l'aveva spaventata: le era 
sembrato solo un altro aspetto familiare di quella città aliena. Prima 
che la marcia avesse raggiunto le porte del palazzo, aveva quasi del 
tutto dimenticato quell'incontro. 


Le prostitute si accalcarono nel cortile, mentre il re in persona si 
affacciò dal balcone per accoglierle. Al suo fianco si trovava il capo 
delle guardie del corpo, un mago guerriero a giudicare dal suo 
aspetto. Quanto al re, era un uomo di mezza età di aspetto gradevole, 
ma alquanto ordinario. Nondimeno Gyna rimase intimorita alla sua 
vista. Un sogno, forse. Sì, certo, era così: poteva vederlo come lo 


aveva sognato, torreggiante su di lei come lo era adesso, mentre si 
chinava per darle un bacio. Non un bacio passionale come aveva 
sperimentato in precedenza, ma un bacio affettuoso e rispettoso. 


"Care signore, avete colmato le strade della grande città di Camlorn 
con la vostra bellezza", gridò il re, zittendo i risolini e i mormorii della 
folla. Sorrise orgoglioso. I suoi occhi incontrarono quelli di Gyna e 
s'interruppe, turbato. Per un tempo interminabile rimasero entrambi 
immobili prima che sua altezza si riavesse e continuasse il suo 
discorso. 


Dopo questo, mentre le donne stavano facendo ritorno verso le loro 
tende per cambiarsi d'abito per la sera, una delle prostitute più 
anziane si avvicinò a Gyna: "Avete visto come vi guardava il re? Se 
siete scaltra, diverrete la nuova amante reale prima che la 
celebrazione si concluda". 


"Ho visto sguardi bramosi prima d'ora e quello non lo era", rise Gyna. 
"Deve avere pensato che fossi un'altra, forse quella dama che stava per 
travolgerci a cavallo. Probabilmente è una sua parente e ha pensato 
che si fosse mascherata da cortigiana e avesse preso parte alla Marcia 
della Bellezza. Vi immaginate che scandalo?". 


Quando raggiunsero le tende, furono accolte da un giovane ben 
vestito, dalla figura tarchiata, la testa calva e i modi piuttosto 
autoritari. Si presentò come Lord Strale, ambasciatore dell'imperatore 
e loro primo mecenate. Era stato Strale ad assumerle per conto 
dell'imperatore, come dono al re e al regno di Camlorn. 


"La Marcia della Bellezza non è altro che il preludio alla Sagra dei 
Fiori di questa sera", disse. A differenza del re, Strale non doveva 
gridare per farsi sentire. La sua voce era forte e dal tono chiaro. "Mi 
aspetto che ognuna di voi svolga bene il suo compito, e giustifichi le 
notevoli spese che ho sostenuto per condurvi fin qui. Ora sbrigatevi, 
dovrete essere vestite e pronte a Rocca Cavilstyr prima che il sole 
tramonti". 


L'ambasciatore non aveva bisogno di preoccuparsi. Erano tutte 
professioniste, esperte nel vestirsi come nello spogliarsi, senza tutte 
quelle lungaggini che invece erano necessarie alle altre donne meno 
promiscue. Il suo servitore Gnorbooth offrì il suo aiuto, ma capì che 
non c'era molto da fare. Le loro vesti erano l'essenza della semplicità: 
soffici e aderenti veli con un foro per la testa. Neppure una cintura era 
necessaria, così da lasciarle aperte sui lati per rivelare l'aspetto della 
loro pelle. 


Ben prima che il sole tramontasse, le prostitute trasformate in 
danzatrici giunsero a Rocca Cavilstyr. Era un imponente ed esteso 
promontorio che si affacciava sul mare e, in occasione della Sagra dei 
Fiori, era stato allestito con un ampio cerchio di fiaccole spente e 
canestri coperti. Nonostante il notevole anticipo, si era già radunata 
una folla di spettatori. Le donne si raccolsero al centro del cerchio e 
attesero il loro momento. 


Gyna osservava la folla che aumentava e non fu sorpresa quando vide 
la dama della marcia avvicinarsi, mano nella mano con una donna 
molto anziana dai capelli bianchi molto corti. La vecchia donna era 
distratta e osservava le isole in lontananza nel mare. La dama bionda 
sembrava agitata, incerta su cosa dire. Gyna era abituata a trattare 
con i clienti a disagio e parlò per prima. 


"E un piacere rivedervi, signora. Io sono Gyna di Daggerfall". 


"Sono felice che non mi siate ostile a causa del cavallo", la dama rise, 
in qualche modo sollevata. "Io sono Lady Jyllia Raze, figlia del re". 


"Ho sempre pensato che le figlie dei re venissero chiamate 
principesse", sorrise Gyna. 


"A Camlorn, soltanto quando sono eredi al trono. Ho un fratello più 
giovane, che mio padre ha avuto dalla sua nuova moglie e che 
predilige", spiegò Jyllia. Si sentiva disorientata. Era follia rivolgersi a 
una comune prostituta parlando di politica familiare così 
intimamente. "Riguardo a questo argomento, devo chiedervi qualcosa 
di molto particolare. Avete mai sentito parlare della Principessa 
Talara?". 


Gyna rifletté un momento: "Il nome mi suona piuttosto familiare. 
Perché, dovrei?". 


"Non so. Era un nome che credevo voi conosceste", sospirò Lady Jyllia. 
"Siete stata a Camlorn prima d'ora?". 


"Se l'ho fatto, dovevo essere ero molto giovane", rispose Gyna, e 
d'improvviso sentì che era giunto il suo turno di fidarsi. Qualcosa nei 
modi amichevoli e cordiali di Lady Jyllia la toccava nel profondo. "A 
essere sincera, non ricordo nulla della mia prima infanzia fino ai nove 
o dieci anni. Forse sono stata qui con i miei genitori, chiunque fossero, 
quando ero una bambina. Credo sia proprio così. Non ricordo di essere 
mai venuta, ma tutto quel che ho visto, la città, voi, lo stesso re, tutto 
mi appare... come se avessi già vissuto qui, tanto tempo fa". 


Lady Jyllia sussultò e fece un passo indietro. Afferrò la mano 
dell'anziana donna, che stava ancora guardando verso il mare 
mormorando. L'anziana creatura guardò Jyllia, sorpresa, poi si volse 
verso Gyna. I suoi vecchi occhi quasi ciechi si illuminarono di ricordi 
ed emise un suono di sorpresa simile a un grugnito. Anche Gyna 
trasalì. Se il re le era sembrato frutto di un sogno quasi dimenticato, 
quella donna era qualcuno che conosceva. Così chiara eppure 
indistinta come uno spirito protettore. 


"Vi chiedo scusa", balbettò Lady Jyllia. "Questa è la balia della mia 
infanzia, Ramke". 


"E lei", gridò l'anziana donna con gli occhi spiritati. Cercò di correre in 
avanti, tendendo le braccia, ma Jyllia la trattenne. Gyna si sentì 
insolitamente nuda, e si strinse la veste al corpo. 


"No, vi sbagliate", sussurrò Lady Jyllia a Ramke, tenendo stretta 
l'anziana donna. "La Principessa Talara è morta, lo sapete. Non avrei 
dovuto condurvi qui. Vi riporterò a casa". Si volse ancora verso Gyna 
con gli occhi pieni di lacrime. "L'intera famiglia reale di Camlorn fu 
assassinata più di venti anni fa. Mio padre era il duca di Oloine, il 
fratello del re, e così ereditò la corona. Mi spiace di avervi 
importunata. Buonanotte". 


Gyna continuò a fissare Lady Jyllia e la vecchia nutrice mentre 
scomparivano nella folla, ma ebbe poco tempo per considerare tutto 
ciò che aveva udito. Il sole stava calando ed era l'ora in cui aveva 
inizio la Sagra dei Fiori. Dodici giovani uomini emersero dall'oscurità, 
indossando soltanto perizomi e maschere, e accesero le fiaccole. Nel 
momento in cui le fiamme si accesero, Gyna e le altre danzatrici si 
precipitarono verso i canestri, estraendo manciate di boccioli di fiori e 
tralci. 


In principio, le donne danzarono fra loro, spargendo petali al vento. 
Quindi la folla si unì alla danza quando la musica crebbe. Era un caos 
folle e meraviglioso. Gyna saltava e andava in estasi come una ninfa 
della foresta selvaggia. Poi, all'improvviso, sentì delle mani ruvide che 
la afferravano da dietro e la spingevano. 


Stava già cadendo prima ancora di rendersene conto. Nel momento in 
cui comprese, era ormai più vicina alla base della scogliera che alla 
sua sommità alta un centinaio di piedi. Agitò le braccia tentando di 
aggrapparsi alla parete della scogliera. Le sue dita frugarono nella 
roccia fino a lacerarsi la pelle, ma infine trovò una presa e la strinse 
con forza. Per un attimo rimase lì, respirando affannosamente. Poi 


iniziò a urlare. 


La musica e i suoni della sagra avevano un volume troppo alto lassù: 
nessuno poteva sentirla... Perfino lei riusciva a stento a sentire la sua 
voce. Sotto di lei si frangevano le onde. Se fosse caduta, ogni osso del 
suo corpo si sarebbe spezzato. Chiuse gli occhi ed ebbe una visione. 
Un uomo si trovava in piedi sotto di lei, un re di grande saggezza, di 
grande compassione, e la guardava sorridendo. Una bimba con i 
capelli biondi, vivace, la sua migliore amica e cugina, era attaccata 
alla roccia accanto a lei. 


"Il segreto è cadere con il corpo floscio e inerte. E con un po' di 
fortuna, non ti farai del male", disse la bambina. Annuì, ricordando chi 
fosse. Otto anni di oscurità si dileguarono. 


Lasciò la sua stretta e si lasciò cadere in basso come una foglia 
nell'acqua. 


Il mistero di Talara Parte II 
di 
Mera Llykith 


Non percepiva alcuna sensazione, solo l'oscurità che le avvolgeva il 
corpo e la mente. Avvertiva un intenso dolore alla sua gamba e una 
profonda sensazione di freddo che sembrava travolgerla. Aprì gli occhi 
e si rese conto che stava affogando. 


Non riusciva a muovere la sua gamba sinistra, ma aiutandosi con la 
gamba destra e le braccia riuscì a risalire verso la luce delle lune alte 
nel cielo. Fu una lunga lotta attraverso i vortici della corrente che le 
causavano dolori lancinanti. Riuscì infine a emergere in superficie e 
respirò a pieni polmoni l'aria fredda della notte. Era ancora vicina alla 
costa rocciosa della capitale del regno di Camlorn, ma la corrente 
l'aveva trasportata a una buona distanza dal punto dov'era caduta 
presso Rocca Cavilstyr. 


Non caduta in verità, pensò. Era stata spinta. 


Si trovava ancora in preda alla corrente e si lasciò trasportare alla 
deriva. In quel punto le ripide scogliere scendevano gradualmente fino 
al livello del mare. La sagoma di una grande casa sulla costa si profilò 
in lontananza e, mentre si avvicinava sospinta dalla corrente, riuscì a 
vedere il fumo uscire dal camino e il tremolante bagliore di un fuoco 
acceso all'interno. Il dolore alla gamba era terribile, ma la gelida 
temperatura dell'acqua era ben più insopportabile. Il pensiero di un 
caldo focolare le diede la motivazione di cui aveva bisogno per 
riprendere a nuotare. 


Raggiunta la riva, tentò di alzarsi, ma si rese conto che non le era 
possibile. Le sue lacrime si mescolarono all'acqua del mare, mentre 
iniziò a trascinarsi attraverso la sabbia e le rocce. Il semplice lenzuolo 
bianco, che era stato il suo costume alla Sagra dei Fiori, era strappato 
e pesava sulle sue spalle come una lastra di piombo. Ormai 
completamente esausta, cadde in avanti e si abbandonò immobile, 
iniziando a singhiozzare. 


"Per favore!", gridava. "Se qualcuno può sentirmi, per favore mi aiuti!" 


Qualche istante dopo, la porta della casa si aprì e ne uscì una donna. 
Era Ramke, un'anziana signora che aveva incontrato al Sagra dei Fiori. 


Quella donna che aveva urlato "E lei!" ancor prima di sapere lei stessa 
chi fosse. Al contrario, in quel momento, mentre l'anziana si 
avvicinava, nei suoi occhi non c'era alcun barlume di rimembranza. 


"Per Sethiete, siete ferita?", sussurrò Ramke mentre l'aiutava ad alzarsi 
in piedi facendole da sostegno. "Ho già visto questa veste. Eravate 
forse una delle danzatrici al Sagra dei Fiori questa notte? Mi trovavo lì 
con Lady Jyllia Raze, la figlia del re". 


"Lo so, ci ha presentate", disse con un gemito. "Ho detto di chiamarmi 
Gyna di Daggerfall". 


"Naturalmente, sapevo che il vostro era un volto familiare", disse con 
un sorriso l'anziana donna e la condusse passo dopo passo attraverso 
la spiaggia fino alla porta d'ingresso. "La mia memoria non è più 
quella di una volta. Riscaldatevi mentre darò un'occhiata alla vostra 
gamba". 


Ramke le tolse gli stracci inzuppati e coprì Gyna con una coperta 
facendola sedere davanti al focolare. Man mano che il torpore causato 
dall'acqua gelida se ne andava, il dolore lancinante alla gamba ebbe il 
sopravvento sulle altre sensazioni. Fino a quel momento non aveva 
osato guardarla. Quando abbassò lo sguardo sulla ferita, la vista del 
profondo squarcio, della carne morta biancastra, gonfia e deformata, 
le provocò dei conati di vomito. Un denso sangue arterioso sgorgava 
dalla ferita inondando il pavimento. 


"Oh, mia cara", disse la signora tornando verso il focolare. "Deve farvi 
molto male. Siete fortunata che ancora ricordi qualche vecchio 
incantesimo di guarigione". 


Ramke sedette a sua volta sul pavimento e premette le mani sui due 
lati della ferita. Gyna avvertì una fitta lancinante, quindi un fresco e 
leggero formicolio. Quando abbassò lo sguardo, vide che Ramke stava 
scorrendo lentamente le mani rugose l'una verso l'altra. All'avvicinarsi 
delle mani, la ferita iniziò a guarire davanti ai suoi occhi, la carne si 
richiuse e le contusioni regredirono lentamente. 


"Dolce Kynareth", disse Gyna senza fiato. "Mi avete salvato la vita". 


"Non solo. Non dovrete andare in giro con un'orribile cicatrice sulla 
vostra graziosa gamba", sorrise Ramke. "Dovevo usare questo 
incantesimo molto spesso, quando Lady Jyllia era ancora piccola. 
Sapete, ero la sua balia". 


"Lo so", sorrise Gyna. "Ma questo avvenne molto tempo fa e ancora 


ricordate quell'incantesimo". 


"Quando si è intenti a imparare qualcosa, qualsiasi cosa, perfino la 
Scuola del Recupero, è sempre necessaria una gran quantità di studio 
e molti tentativi. Ma quando si è vecchi come me, non è più 
necessario ricordare le cose. Si sanno e basta. Dopo tutto ho usato 
quest'incantesimo migliaia di volte prima d'ora. La giovane Lady Jyllia 
e la piccola Principessa Talara riuscivano sempre a provocarsi ferite e 
contusioni. Non c'è da stupirsene poiché si arrampicavano sempre in 
ogni angolo del palazzo". 


Gyna sospirò: "Dovevate amare molto Lady Jyllia". 


"Le voglio ancora molto bene", disse Ramke con un sorriso. "Ma ora è 
cresciuta, e ogni cosa è cambiata. Non lo avevo notato prima perché 
eravate completamente bagnata, ma voi avete una straordinaria 
somiglianza con Lady Jyllia. Ve lo avevo detto quando ci siamo 
incontrate alla sagra?". 


"Lo avete fatto", disse Gyna. "O piuttosto, immagino che voi abbiate 
pensato che io assomigliassi molto alla Principessa Talara". 


"Oh, sarebbe meraviglioso se foste voi la principessa, finalmente 
ritornata", disse la vecchia donna esterrefatta. "Sapete, quando la 
vecchia famiglia reale fu assassinata e tutti dissero che la principessa 
era stata uccisa, sebbene il corpo non sia mai stato rinvenuto, pensai 
che la vera vittima fosse Lady Jyllia. Il suo piccolo cuore si spezzò, e 
per un certo tempo, sembrò che anche la sua mente ne avesse sofferto. 


"Cosa intendete dire?", chiese Gyna. "Cosa accadde?" 


Forse non dovrei raccontare questa storia a una straniera, ma è una 
cosa abbastanza nota a Camlorn. Inoltre, mi sembra proprio di 
conoscervi". Ramke lottò qualche attimo ancora con i suoi scrupoli di 
coscienza, poi si decise: "Jyllia assistette a quel massacro, sapete. La 
trovai poco dopo, nascosta in quella orribile sala del trono inondata di 
sangue, sembrava una piccola bambola rotta. Non parlava e non 
voleva mangiare. Provai tutti gli incantesimi di guarigione che 
conosco, ma era ben al di là del mio potere. Quella era una ferita ben 
più profonda di un ginocchio sbucciato. Il padre, il duca di Oloine, la 
inviò in un centro di guarigione in campagna, perché si ristabilisse". 


"Povera piccola fanciulla", disse Gyna piangendo. 


"Ci vollero anni perché recuperasse la ragione", disse Ramke, 
scuotendo il capo. "E in verità, non si è mai ristabilita completamente. 


Capite ora perché suo padre, una volta divenuto re, non la nominò sua 
erede? Comprese che sua figlia non si era ristabilita del tutto e, 
sebbene lo avessi negato, in un certo senso aveva ragione. Non 
ricordava nulla, assolutamente nulla". 


"Pensate", disse Gyna valutando con cautela le sue parole, "che 
starebbe meglio se sapesse che sua cugina, la Principessa Talara, è 
ancora viva e in buona salute?". 


Ramke rimase un secondo a riflettere. "Penso di sì. Ma forse no. A 
volte è meglio non sperare troppo". 


Gyna si alzò in piedi e sentì che la gamba aveva riacquistato 
completamente le forze. La sua veste si era asciugata e Ramke le diede 
un mantello, insistendo perché si proteggesse dalla fredda aria 
notturna. Quando fu sulla soglia, Gyna baciò la donna, le sorrise e la 
ringraziò. Non solo per le cure e per il mantello, ma per tutta la 
gentilezza che le aveva dimostrato. 


La strada in prossimità della casa correva da nord a sud. Sulla sinistra 
il sentiero conduceva a Camlorn, dove riposavano i segreti di cui solo 
lei aveva la chiave. Verso sud si trovava Daggerfall, la sua casa da 
oltre vent'anni. Avrebbe potuto tornarvi molto facilmente e riprendere 
la sua professione sulle strade. Esaminò le sue possibilità per qualche 
istante, poi fece la sua scelta. 


Non aveva percorso ancora molta strada, quando una carrozza nera 
trainata da tre cavalli che recavano il sigillo imperiale, accompagnata 
da una scorta di otto cavalieri, la superò. Prima di raggiungere il passo 
boscoso davanti a loro, improvvisamente la carrozza si fermò. 
Riconobbe che uno dei soldati di scorta era Gnorbooth, il servitore di 
Lord Strale. La porta si aprì e Lord Strale in persona, l'ambasciatore 
dell'imperatore, l'uomo che l'aveva convocata insieme alle altre donne 
per intrattenere la corte, scese dalla carrozza. 


"Voi!", disse con un'espressione arcigna in volto. "Voi siete una delle 
prostitute, non è così? Siete quella che è scomparsa durante la Sagra 
dei Fiori? Gyna, o sbaglio?". 


"Sì, avete ragione", disse con un aspro sorriso . "Ma ho scoperto che il 
mio nome non è Gyna". 


"Non mi interessa quale sia il vostro vero nome", disse Lord Strale. 
"Cosa fate sulla strada diretta a sud? Vi ho pagata per rimanere a 
intrattenere la corte". 


"Se tornassi a Camlorn, molti non sarebbero affatto contenti". 
"Spiegatevi meglio", disse Lord Strale. 


Gyna lo fece e lui si mise ad ascoltare. 


Il mistero di Talara Parte III 
di 
Mera Llykith 


Gnorbooth stava lasciando la sua taverna preferita a Camlorn, Il Ramo 
Spezzato, quando sentì qualcuno chiamare il suo nome. Il suo non era 
certo il genere di nome che si poteva confondere con un altro. Si volse 
e vide Lord Eryl, il mago guerriero reale del palazzo, emergere 
dall'oscurità del vicolo. 


"Mio signore," disse Gnorbooth con un sorriso piacevole. 


"Sono sorpreso di vedervi fuori stasera, Gnorbooth", sogghignò Lord 
Eryl sfoggiando il più sgradevole dei sorrisi. "Non ho visto molto né 
voi né il vostro padrone fin dalla celebrazione del millennio, ma so 
che siete stati entrambi molto occupati. Quello che mi chiedevo è cosa 
vi ha impegnato tanto". 


"Curare gli interessi dell'Impero a Camlorn è un compito impegnativo, 
mio signore. Ma non posso pensare che siate interessato ai minimi 
dettagli degli appuntamenti dell'ambasciatore". 


"Ma lo sono, in verità", replicò il mago guerriero. "Specialmente 
considerando che ultimamente l'ambasciatore ha iniziato ad agire in 
modo alquanto misterioso e decisamente poco diplomatico. Ho anche 
inteso che si è preso in casa una delle prostitute della Sagra dei Fiori. 
Immagino che il suo nome sia Gyna, non è vero?". 


Gnorbooth scrollò le spalle: "Forse è innamorato, potrei supporre, mio 
signore. Ciò può indurre gli uomini ad agire in modo molto bizzarro, 
sono certo che non è una novità". 


"Non è che una prostituta molto affascinante", rise Lord Eryl. "Avete 
notato quanto somigli alla povera Principessa Talara?". 


"Sono a Camlorn solamente da quindici anni, mio signore. Non ho mai 
visto sua maestà il precedente sovrano". 


"Ora potrei capire se si fosse dedicato alle scritture poetiche, ma quale 
uomo innamorato passerebbe i suoi giorni nelle cucine del palazzo a 
parlare con vecchi servitori? A me non sembra affatto una passione 
ardente, anche basandomi solo sulla mia limitata esperienza". Lord 


Eryl roteò gli occhi. "E quali affari sta sbrigando adesso a... Oh, qual è 
il nome del villaggio?". 


"Umbington?", rispose Gnorbooth e immediatamente se ne pentì. Lord 
Eryl era un attore fin troppo cauto per rivelarlo, ma Gnorbooth 
comprese da un sensazione alla bocca dello stomaco, che il mago 
guerriero non sapeva che Lord Strale aveva lasciato la capitale. 
L'ambasciatore gli aveva carpito il segreto, ma c'era ancora una partita 
da giocare con estrema attenzione. "Non partirà alla volta del villaggio 
fino a domani. Ritengo sia soltanto per far mettere un timbro su alcuni 
documenti che richiedono il sigillo imperiale". 


"Tutto qui? Che noia per quel poveretto. Suppongo che lo vedrò 
quando sarà di ritorno", disse Lord Eryl con un inchino. "Vi ringrazio 
per le informazioni che mi avete dato. Addio". 


Non appena il mago guerriero reale ebbe svoltato l'angolo, Gnorbooth 
balzò a cavallo. Aveva bevuto un paio di birre di troppo, ma sapeva di 
dover giungere a Umbington prima degli emissari di Lord Eryl. Si 
allontanò al galoppo dalla capitale dirigendosi verso oriente, sperando 
che ci fossero indicazioni lungo la strada. 


Seduto in una taverna impregnata dell'odore di muffa e di birra acida, 
Lord Strale si meravigliava di come Lady Brisienna, l'agente 
dell'imperatore, scegliesse sempre i luoghi più esposti al pubblico per 
le sue conversazioni più private. Era il periodo del raccolto a 
Umbington e chiunque lavorasse nei campi era intento a sperperare in 
bevande il proprio magro salario secondo la più chiassosa delle mode. 
Era vestito in un modo adeguato a quell'incontro, pantaloni ruvidi e 
una semplice giubba da contadino e tuttavia sentiva ancora di dare 
nell'occhio. E in effetti così era, a confronto con le due donne che 
erano con lui. La donna alla sua destra era avvezza a frequentare i 
luoghi malfamati di Daggerfall come una normale prostituta. Lady 
Brisienna alla sua sinistra appariva perfino più a suo agio. 


"Con quale nome preferite che vi chiami?", chiese Lady Brisienna 
premurosamente. 


"Sono abituata al nome Gyna, sebbene forse dovrei cambiarlo", fu la 
sua risposta. "Naturalmente, o forse no. Gyna la Prostituta potrebbe 
essere l'epigrafe sulla mia tomba". 


"Mi assicurerò io stesso che non vi siano altri attentati alla vostra vita 
come quello che si è verificato al Sagra dei Fiori", disse Lord Strale 
aggrottando le ciglia. "Ma senza l'aiuto dell'imperatore non sarò in 


grado di proteggervi per sempre. L'unica soluzione definitiva consiste 
nel catturare coloro che volevano nuocervi e quindi insediarvi nella 
posizione che vi spetta di diritto". 


"Credete alla mia storia?", disse Gyna volgendosi verso Lady Brisienna. 


"Da molti anni sono a capo degli agenti dell'imperatore nella provincia 
di High Rock e ho sentito alcune strane storie. Se il vostro amico 
ambasciatore non avesse indagato e scoperto quello che sappiamo, vi 
avrei congedata su due piedi ritenendovi pazza". Brisienna rise 
forzando Gyna a ricambiare con un sorriso. "Ma adesso, sì, vi credo. 
Forse questo fa di me una pazza". 


"Ci aiuterete?", chiese Lord Strale semplicemente. 


"È un'attività rischiosa e delicata interferire negli affari dei regni 
provinciali", disse Lady Brisienna fissando pensosa il fondo del suo 
boccale. "A meno che non vi sia una minaccia per l'Impero stesso, 
crediamo sia meglio non intromettersi. Nel vostro caso, ciò che 
abbiamo è un lurido assassinio avvenuto venti anni or sono e le sue 
conseguenze. Se sua maestà imperiale si lasciasse coinvolgere in ogni 
singulto sanguinario per la successione al trono che si verifica in 
ciascuno dei suoi innumerevoli regni vassalli, non sarebbe in grado di 
conseguire alcun risultato per il bene comune di Tamriel". 


"Capisco", mormorò Gyna. "Quando ho ricordato ogni cosa, chi sono e 
cosa mi è accaduto, ero decisa a non fare niente. Infatti, stavo 
lasciando Camlorn per far ritorno a casa nelle terre di Daggerfall, 
quando incontrai di nuovo Lord Strale. È stato lui a voler iniziare le 
indagini per risolvere il caso, non io. E quando mi riportò indietro, 
desideravo soltanto vedere mia cugina per raccontarle chi ero, ma lui 
me lo proibì". 


"Sarebbe stato troppo pericoloso", ringhiò Strale. "Ancora non 
sappiamo quanto in profondità si è spinta la cospirazione. Forse non lo 
sapremo mai". 


"Sono spiacente, ma ogni volta mi ritrovo a dare lunghe risposte a 
brevi domande. Quando Lord Strale mi chiese se vi avrei aiutato, avrei 
dovuto iniziare dicendo sì", disse Lady Brisienna ridendo nel vedere il 
mutamento d'espressione di Lord Strale e di Gyna. "Vi aiuterò, 
naturalmente. Ma perché tutto ciò giunga a buon fine, voi dovrete 
portare a termine due questioni per la soddisfazione dell'imperatore. 
In primo luogo, dovete provare senza ombra di dubbio chi è la mente 
dietro al complotto che avete scoperto. Dovete convincere qualcuno a 


confessare". 


"In secondo luogo", disse Lord Strale annuendo. "Dobbiamo dimostrare 
che la questione è degna dell'attenzione di sua maestà imperiale e non 
semplicemente un problema di rilevanza locale". 


Lord Strale, Lady Brisienna e la donna che si faceva chiamare Gyna, 
discussero di come realizzare i loro obiettivi per alcune ore ancora. 
Quando infine giunsero a un accordo sul da farsi, Lady Brisienna si 
accomiatò dal resto della compagnia per andare in cerca del suo 
compagno Proseccus. Strale e Gyna si diressero verso occidente, in 
direzione di Camlorn. Non era trascorso molto tempo da quando 
avevano iniziato a cavalcare attraverso la foresta, quando sentirono il 
rumore di zoccoli al galoppo in lontananza davanti a loro. Lord Strale 
sguainò la spada e fece segno a Gyna di mettere il suo cavallo dietro 
di lui. 


In quel momento furono attaccati da ogni lato. Era un'imboscata. Otto 
uomini, armati d'asce, li avevano attesi, celati nel sottobosco. 


Rapidamente, Lord Strale afferrò Gyna dal suo cavallo e la tirò in sella 
dietro di sé con un strattone. Quindi fece un breve e rapido 
movimento con le mani. Un anello di fiamme si materializzò intorno a 
loro, spostandosi rapidamente all'esterno e investendo i loro 
aggressori. Gli uomini ruggirono dal dolore e caddero carponi. Lord 
Strale lanciò il cavallo verso il più vicino di loro e si diresse al galoppo 
verso occidente. 


"Pensavo che foste un ambasciatore, non un mago!", rise Gyna. 


"Ritengo ancora che vi sia tempo per la diplomazia", replicò Lord 
Strale. 


Lungo la via incontrarono il cavallo e il cavaliere che avevano udito 
poco prima. Si trattava di Gnorbooth. "Mio signore, è il mago 
guerriero reale! Ha scoperto che eravate a Umbington!". 


"Con discreta facilità, potrei aggiungere", tuonò la voce di Lord Eryl 
dal cuore della foresta. Gnorbooth, Gyna e Lord Strale scrutarono con 
attenzione nell'oscurità del folto degli alberi, ma non si scorgeva nulla. 
La voce del mago guerriero sembrava scaturire da ogni direzione. 


"Mi dispiace, mio signore", gemette Gnorbooth. "Ho provato ad 
avvertirvi il prima possibile". 


"Nella vostra prossima vita forse vi ricorderete di non affidare i vostri 


piani a un ubriacone!", rise Lord Eryl. Li ebbe a portata di mira e 
scagliò il suo incantesimo. 


Gnorbooth lo vide per primo per la luce della sfera di fuoco che 
scaturì dalla punta delle sue dita. Più tardi, Lord Eryl stava 
chiedendosi cosa mai quello sciocco avesse inteso di fare. Forse stava 
precipitandosi in avanti per allontanare Lord Strale dalla traiettoria. 
Forse stava soltanto cercando di sfuggire dalla traiettoria di 
distruzione e si era mosso a sinistra quando avrebbe dovuto spostarsi a 
destra. Forse, per quanto incredibile potesse sembrare, era disposto a 
sacrificare se stesso per salvare il suo padrone. Qualunque fosse il 
motivo, il risultato era sempre lo stesso. 


Si era messo sulla traiettoria. 


Vi fu un'esplosione di energia che squarciò l'oscurità della notte 
seguita da un boato echeggiante che fece fuggire gli uccelli dagli 
alberi per almeno un miglio tutt'intorno. La superficie di pochi piedi 
quadrati dove si trovavano Gnorbooth e il suo cavallo era ricoperta da 
uno strato di vetro nero. Erano stati letteralmente vaporizzati. Gyna e 
Lord Strale furono scagliati indietro. I loro cavalli, quando ripresero i 
sensi, fuggirono al galoppo quanto più velocemente poterono. Nel 
prolungato bagliore ardente che seguì l'esplosione dell'incantesimo, 
Lord Strale guardò direttamente nel folto della foresta fissando gli 
ampi occhi del mago guerriero. 


"Maledetto", disse Lord Eryl e iniziò a correre. L'ambasciatore balzò in 
piedi e lo inseguì. 


"È stato un impiego alquanto dispendioso di magicka, anche per voi", 
disse Lord Strale mentre correva. "Forse non sapevate che non è cauto 
utilizzare incantesimi a scansione a meno di non esser certi che il 
proprio bersaglio non possa essere ostruito". 


"Non avrei mai pensato... quell'idiota...", Lord Eryl fu colpito alle 
spalle e sbattuto sul suolo umido della foresta prima ancora di avere la 
possibilità di finire di lamentarsi. 


"Non importa quello che pensate", disse Lord Strale tranquillamente 
rivoltando il mago guerriero sotto sopra e bloccandogli le mani contro 
il terreno con le ginocchia. "Non sono un mago guerriero, ma ne so 
abbastanza per non sprecare la mia intera riserva di magicka nella 
vostra piccola imboscata. Forse è una questione di filosofia, ma, come 
agente del governo, mi ritengo incline al conservatorismo". 


"Cosa intendete fare?", gemette Lord Eryl. 


"Gnorbooth era un brav'uomo, uno dei migliori, quindi intendo farvi 
piuttosto male". A un leggero movimento, le mani dell'ambasciatore 
cominciarono a emettere vividi bagliori. "Questa è una certezza. 
Quanto male vi farò in seguito, dipenderà solo da ciò che mi direte. 
Voglio che mi parliate del precedente duca di Oloine". 


"Cosa volete sapere?", gridò Lord Eryl. 


"Cominciamo dal principio", replicò Lord Strale con imperturbabile 
pazienza. 


Il mistero della Principessa Talara Parte IV 
di 
Mera Llykith 


Gyna non vide mai più Lady Brisienna, il funzionario dell'Imperatore, 
ma ella mantenne la sua promessa. Proseccus, uno spadaccino al 
servizio dell'Impero, giunse alla dimora di Lord Strale sotto mentite 
spoglie. Lei si mostrò un'allieva assai capace e, in pochi giorni, le 
aveva insegnato tutto ciò che doveva sapere. 


"E' un incantesimo alquanto semplice, non certo il genere di sortilegio 
in grado di trasformare un daedroth infuriato in un adorabile 
cuccioletto", disse Proseccus. "Se fate o dite qualcosa che normalmente 
farebbe arrabbiare od offendere la vostra vittima, l'effetto 
dell'incantesimo si indebolirà. Esso agirà in modo da alterare 
temporaneamente la percezione che la vittima ha di voi, come avviene 
con gli incantesimi della dottrina dell'Illusione, ma i sentimenti di 
rispetto ed ammirazione che egli nutrirà nei vostri confronti dovranno 
essere sostenuti da un fascino di natura assai meno magica". 


"Capisco", sorrise Gyna, ringraziando il suo maestro per i due 
incantesimi di Illusione che le aveva insegnato. Era giunta l'ora di 
mettere alla prova le sue nuove abilità. 


La Sala della Gilda delle Prostitute di Camlorn era un grande palazzo 
in un ricco quartiere della zona nord della città. Il Principe Sylon 
avrebbe potuto trovare la strada anche ad occhi chiusi oppure 
completamente ubriaco, cosa che accadeva spesso. Quella sera, 
tuttavia, era solo leggermente ebbro e deciso a non bere 
ulteriormente. Quella sera era in cerca di piacere. Il suo genere di 
piacere. 


"Dov'è la mia favorita, Grigia?", chiese alla Signora della Gilda non 
appena entrato. 


"Si sta ancora riprendendo dal vostro ultimo appuntamento della 
settimana scorsa", rispose sorridendo placidamente. "Anche buona 
parte delle altre ragazze sono impegnate con dei clienti al momento, 
ma vi ho riservato un trattamento speciale. Una nuova ragazza. Una 
che certamente voi apprezzerete". 


Il principe la seguì in un appartamento sontuosamente decorato con 


drappi di velluto e seta. Non appena egli entrò nella camera, Gyna 
comparve da dietro un paravento e lanciò con rapidità il suo 
incantesimo, aprendo la sua mente alla fede più totale, come le aveva 
insegnato Proseccus. Sul principio, fu difficile giudicare se avesse 
funzionato o meno. Il principe la guardò con un sorriso crudele e poi, 
come il sole quando irrompe tra le nuvole, tutta quella crudeltà si 
dileguò. Era certa di averlo in pugno. Le chiese come si chiamasse. 


"Ho più di un nome in questo momento", scherzò. "Prima d'ora non ho 
fatto mai l'amore con un vero principe. Non sono mai stata in un 
palazzo reale. Il vostro è molto... grande?" 


"Non è ancora mio, invero", rispose lui scrollando le spalle. "Ma un 
giorno io sarò re". 


"Sarebbe meraviglioso vivere in un posto simile", disse con tono 
amorevole Gyna. "Mille anni di storia. Tutto deve essere così antico e 
bello. I dipinti e i libri, le statue e l'arredamento. La vostra famiglia 
conserva tutti i suoi antichi tesori?" 


"Sì, accumulati insieme a un mucchio di vecchie cianfrusaglie negli 
archivi ricavati nei sotterranei. Vi prego, posso vedervi nuda adesso?" 


"Prima ancora un poco di conversazione, sebbene voi possiate 
spogliarvi in qualunque momento desideriate", disse Gyna. "Ho sentito 
che esiste un archivio, ma che è ben celato". 


"Esiste una falsa parete dietro la cripta di famiglia", disse il principe, 
afferrandole il polso e attirandola a sé per un bacio. Qualcosa nei suoi 
occhi era cambiato. 


"Vostra Altezza mi state facendo male al braccio", gridò Gyna. 


"Basta parlare, seducente sgualdrina", ringhiò lui. Frenando un acuto 
terrore, Gyna mantenne il suo sangue freddo e la sua percezione 
libera. Non appena la sua bocca furiosa le sfiorò le labbra, la giovane 
lanciò il suo secondo incantesimo come aveva imparato dal suo 
maestro incantatore. 


Il Principe avvertì la sua carne mutare in pietra. Rimase come 
congelato ad osservare Gyna mentre si rivestiva e lasciava la stanza. 
La paralisi sarebbe durata soltanto pochi minuti ancora, ma quello era 
tutto il tempo di cui lei aveva bisogno. 


La Signora della Gilda se ne era già andata con tutte le sue ragazze, 
proprio come Gyna e Lord Strale le avevano detto di fare. Le 


avrebbero detto quando sarebbe stato più sicuro per loro fare ritorno. 
Non aveva nemmeno voluto accettare una ricompensa per il ruolo 
giocato nella trappola. Aveva detto che le era sufficiente che le sue 
ragazze non fossero mai più torturate dal più perverso e crudele dei 
principi. 


"Che uomo terribile," pensò Gyna, alzando il cappuccio del suo 
mantello, mentre si allontanava correndo verso la dimora di Lord 
Strale. "E una buona cosa che egli non divenga mai Re". 


Il mattino successivo, il Re e la Regina di Camlorn tennero la loro 
udienza quotidiana con i vari nobili e diplomatici, in numero alquanto 
limitato. La sala del trono era in gran parte vuota. Era un modo 
terribilmente noioso di iniziare la giornata. Entrambi sbadigliavano 
regalmente tra una petizione e l'altra. 


"Che ne è stato di tutte le persone interessanti?", mormorò la regina. 
"Dove è il nostro prezioso figlio?" 


"Ho sentito che si stava dirigendo furiosamente verso il quartiere a 
nord della città alla ricerca di una certa sgualdrina che lo aveva 
derubato", bisbigliò il re in modo bonario. "Che bravo ragazzo". 


"E che ne è stato del mago guerriero reale?" 


"L'ho inviato ad occuparsi di una questione delicata", disse il Re 
aggrottando la fronte. "Ma è accaduto quasi una settimana fa e non ho 
ancora avuto sue notizie. La cosa è preoccupante". 


"In verità lo è, Lord Eryl non dovrebbe mancare così a lungo", disse la 
regina accigliandosi. "Che cosa accadrebbe se fossimo minacciati da 
uno stregone malintenzionato? Mio caro marito, non ridete di me! 
Questo è il motivo per cui tutte le case reali di High Rock si tengono 
ben stretti i loro maghi. Per proteggere la corte dai sortilegi, come 
quello che il nostro povero imperatore ha dovuto subire così 
recentemente". 


"Per mano del suo stesso mago guerriero", sghignazzò il re. 


"Lord Eryl non vi tradirebbe mai in quel modo e voi lo sapete bene. È 
stato al vostro servizio sin da quando eravate duca di Oloine. 
Addirittura fare il paragone tra lui e Jagar Tharn", la regina agitò le 
mani come per scacciare il solo pensiero. "È quel tipo di mancanza di 
fiducia che sta rovinando i regni in tutta Tamriel. Ora, Lord Strale mi 
ha riferito..." 


"Vi è un altro uomo che risulta irreperibile", rifletté il re. 


"L'ambasciatore forse?", domandò la regina scuotendo il capo. "No, lui 
è qui a corte. Era desideroso di visitare le cripte e rendere omaggio ai 
vostri nobili antenati, così ho provveduto a farlo accompagnare sul 
luogo. Non riesco ad immaginare il motivo del suo ritardo. Deve 
essere ben più devoto di quanto pensassi". 


La regina rimase sorpresa nel vedere il re alzarsi allarmato. "Perché 
non me lo avete detto?" 


Prima che lei avesse la possibilità di rispondere, l'argomento della loro 
conversazione stava varcando la soglia d'ingresso nella sala del trono. 
AI suo braccio aveva una bellissima donna dai capelli chiari in un 
sontuoso abito rosso scarlatto ed oro, degno della più elevata nobiltà. 
La regina seguì allarmata lo sguardo estasiato del marito, ma ne fu 
egualmente rapita. 


"Ho sentito che era stato ammaliato da una sgualdrina della Sagra dei 
Fiori, non da una signora", bisbigliò. "Somiglia così tanto a vostra 
figlia, Lady Jyllia". 


"Senza alcun dubbio", sussultò il re. "O a sua cugina, la Principessa 
Talara". 


Anche i nobili nella sala stavano bisbigliando tra loro. Sebbene ben 
pochi si trovassero a corte venti anni prima, quando la principessa era 
scomparsa, presumibilmente assassinata come il resto della famiglia 
reale, vi erano ancora alcuni uomini di stato più anziani che 
ricordavano l'episodio. Non fu soltanto fra i sovrani che la parola 
"Talara" aleggiò come un incantesimo. 


"Lord Strale, perché non ci presentate la vostra signora?", chiese la 
regina con un sorriso gentile. 


"Fra un momento, Vostra Altezza, tuttavia temo di dover prima 
discutere riguardo ad argomenti di estrema urgenza", rispose Lord 
Strale con un inchino. "Potrei chiedervi un'udienza privata?" 


Il re guardò l'ambasciatore imperiale, cercando di decifrarne 
l'espressioni del volto. Con un gesto della mano, egli congedò i 
presenti e ordinò di chiudere le porte. Nessuno rimase nella sala delle 
udienze a parte il re, la regina, l'ambasciatore, una dozzina di guardie 
reali e la donna misteriosa. 


L'ambasciatore estrasse dalla tasca un pacco di pergamene ingiallite. 


"Vostra Altezza, quando siete salito al trono dopo l'assassinio di vostro 
fratello e della sua famiglia, qualunque cosa di importanza anche 
apparente, atti e volontà, furono ovviamente conservati da segretari e 
ministri. La sua intera corrispondenza di minore importanza, 
secondaria e personale, fu inviata all'archivio secondo il normale 
protocollo. Questa lettera era parte di tale corrispondenza". 


"Di cosa state mai parlando?", esplose il re. "Che cosa dice quella 
lettera?" 


"Niente a proposito di voi, Vostra Maestà. In verità, quando Vostra 
Maestà divenne re, nessuno avrebbe mai potuto capirne l'importanza. 
Era una lettera indirizzata all'imperatore che il precedente sovrano, 
vostro fratello, stava scrivendo al momento del suo assassinio, a 
proposito di un ladro che un tempo era stato un mago sacerdote 
presso il Tempio di Sethiete qui a Camlorn. Il suo nome era Jagar 
Tharn". 


"Jagar Tharn?", la Regina rise nervosamente. Stavamo proprio 
parlando di lui". 


"Tharn aveva rubato molti libri contenenti potenti e dimenticati 
incantesimi e leggende che narravano di antichi manufatti. In 
particolare in merito al Bastone del Caos, dove questo era stato 
nascosto e come avrebbe potuto essere utilizzato. Le notizie viaggiano 
lentamente nelle estreme terre occidentali di High Rock e quando il re 
vostro fratello seppe che il nuovo mago guerriero dell'imperatore era 
un uomo di nome Jagar Tharn, erano già trascorsi molti anni. Il re 
stava scrivendo una lettera per avvertire l'Imperatore della perfidia del 
mago guerriero imperiale, ma quella lettera non fu mai completata". 
Lord Strale sollevò la lettera. "La data corrisponde al giorno del suo 
assassinio nell'anno 385. Quattro anni prima Jagar Tharn aveva 
tradito il suo signore ed erano iniziati i dieci anni di tirannia del 
Simulacro Imperiale". 


"Ciò è tutto molto interessante", sbraitò il re. "Ma questo cosa ha a che 
fare con la mia persona?" 


"L'assassinio del precedente re è adesso un problema che interessa 
l'impero. Inoltre ho anche una confessione del vostro mago guerriero 
reale Lord Eryl". 


Il re sbiancò in volto, "Voi, verme miserabile... nessun uomo può 
minacciarmi. Né voi, né quella sgualdrina, né quella lettera vedrete 
mai la luce di un nuovo giorno. Guardie!" 


Le guardie reali sguainarono le spade e si fecero avanti. Al loro gesto, 
vi fu un improvviso bagliore accecante e d'un tratto la sala fu piena di 
spadaccini imperiali, guidati da Proseccus. Si trovavano già nella sala 
da ore, celati invisibilmente nelle ombre. 


"In nome di Sua Maestà Imperiale, Uriel Septim VII, io vi dichiaro in 
arresto", disse Strale. 


Le porte furono aperte ed il re e la regina furono condotti fuori a capo 
chino. Gyna disse a Proseccus dove probabilmente avrebbe trovato il 
figlio dei reali, il Principe Sylon. I cortigiani ed i nobili che si 
trovavano nella sala delle udienze fissarono increduli la strana e 
solenne processione del re e della regina condotti alla prigione reale. 
Nessuno disse una parola. 


Quando alla fine una voce fu sentita, sorprese tutti. Lady Jyllia era 
giunta a corte. "Che cosa sta accadendo? Chi osa usurpare l'autorità 
del re e della regina?" 


Lord Strale si girò verso Proseccus: "Vorremmo parlare con Lady Jyllia 
da soli. Voi sapete ciò che deve esser fatto". 


Proseccus annuì e fece chiudere le porte della sala reale di nuovo. I 
cortigiani si accalcarono alle pareti di legno, sforzandosi di non 
perdere una parola della conversazione. Sebbene non potessero farne 
menzione, desideravano una spiegazione quasi quanto sua signoria 
Lady Jyllia. 


Il mistero della Principessa Talara Parte V 


di Mera Llykith 


Lady Jyllia gridò: "Con quale diritto arrestate mio padre? Che cosa ha 
fatto?". 


"In qualità di ufficiale comandante e ambasciatore dell'Impero, 
procedo all'arresto del re di Camlorn, ex duca di Oloine", disse Lord 
Strale. "Con il diritto concessomi dalla legge dell'imperatore di Tamriel 
che è superiore a tutte le autorità reali della provincia". 


Gyna si avvicinò e tentò di appoggiare la mano sul braccio di Jyllia, 
ma fu freddamente respinta. In silenzio, si sedette ai piedi del trono 
nella sala delle udienze ormai vuota. 


"Questa signorina venne da me, le era tornata la memoria ma la storia 
che mi raccontò era incredibile. Non riuscivo a crederci", disse Lord 
Strale. "Ma ne era talmente sicura, dovevo saperne di più. Così parlai 
con tutti coloro che si trovavano a palazzo vent'anni fa per sapere se la 
storia avesse del vero o no. Di certo, al tempo dell'assassinio del re e 
della regina e della sparizione della principessa, fu svolta un'inchiesta 
ma questa volta avevo domande diverse da porre. Domande sulla 
relazione tra le due cugine: Lady Jyllia Raze e la principessa". 


"Ho detto a tutti, più e più volte, che non ricordo proprio nulla di quel 
periodo della mia vita", disse Jyllia, in lacrime. 


"Lo so. Sono certo però che sia stata testimone di un orribile delitto e 
che le vostre perdite di memoria" affermò Lord Strale, indicando Gyna 
"siano reali. I servitori e altre persone che si trovavano a palazzo mi 
hanno raccontato che le bambine erano inseparabili. Non avevano 
altri amici e, poiché la principessa doveva essere sempre vicina ai 
genitori, anche la piccola Lady Jyllia era sempre vicina alla famiglia 
reale. L'assassino sorprese i reali nella loro camera da letto, mentre le 
bambine giocavano nella sala del trono". 


"Quando mi tornò la memoria, fu come aprire uno scrigno sigillato", 
disse Gyna solennemente. "Tutto era così chiaro e preciso, come se 
fosse successo ieri e non vent'anni fa. Mi trovavo sul trono, giocavo a 
fare l'imperatrice, mentre tu ti nascondevi dietro il palco facendo finta 
che fosse la prigione nella quale ti avevo rinchiusa. Un uomo che non 
avevo mai visto fece irruzione dalla camera da letto dei reali; aveva 
una spada che grondava sangue. Venne verso di me e scappai per 


salvarmi. Mi ricordo che cominciai a correre verso il palco, ma poi 
vidi il tuo volto terrorizzato e non volevo che l'uomo si avvicinasse a 
te. Così corsi verso la finestra". 


"Ogni tanto, per gioco, ci arrampicavamo all'esterno del castello. E mi 
venne in mente questo ricordo quando mi tenevo aggrappata su quella 
roccia. Io e te sul muro del castello, il re mi chiamava e mi indicava 
come scendere. Ma quel giorno non ce la facevo più, tremavo troppo. 
Caddi nel fiume". 


"Non so se solo per l'orrore di ciò che avevo visto o anche per la 
caduta nelle acque gelide, ma improvvisamente non ricordai più nulla. 
Quando riuscii a raggiungere la riva, molte miglia più a valle, non 
ricordavo neanche chi fossi. E rimasi così", Gyna sorrise, "finora". 


"Quindi tu sei la Principessa Talara?", esclamò Jyllia. 


"Prima di sentire la risposta, lascia che ti spieghi delle altre cose 
poiché la risposta pura e semplice potrebbe confonderti, com'è 
successo a me", disse Lord Strale. "L'assassino fu acciuffato prima che 
riuscisse a fuggire da palazzo. In realtà sapeva già che sarebbe stato 
preso. Confessò immediatamente. Disse che aveva gettato la 
principessa dalla finestra, uccidendola. Un servitore che si trovava più 
in basso udì uno strillo e dalla sua finestra vide cadere qualcosa. 
Quindi credette alle parole dell'assassino". 


"Solo dopo parecchie ore, la governante Ramke trovò la piccola Lady 
Jyllia che ancora si nascondeva dietro il palco, coperta di polvere e 
tutta tremante. Aveva perso la parola. Ramke ti protesse molto", 
affermò Strale annuendo verso Jyllia. "Insisté perché ti portassero 
lontano da lì, nella tua stanza e fece avvisare il duca di Oloine che la 
famiglia reale era morta, che la figlia aveva assistito al delitto ma era 
viva". 


"Comincio a ricordare qualcosa", disse Jyllia attonita. "Ricordo che ero 
distesa sul letto e Ramke mi confortava. Ero così confusa e non 
riuscivo a concentrarmi. Ricordo che volevo solo poter giocare ancora, 
non so perché. Poi, ricordo che mi hanno vestita in fretta e portata in 
un sanatorio". 


"Presto ti ricorderai tutto", Gyna sorrise. "Davvero. E successo anche a 
me così. Un dettaglio e poi sono venuti alla luce tutti gli altri ricordi". 


"Sarà", Jyllia cominciò a singhiozzare delusa. "Ricordo solo tanta 
confusione. No, ricordo anche di mio padre che non guardava neppure 
mentre mi portavano via. E ricordo che non me ne importava 


assolutamente niente". 


"Erano tempi confusi per tutti, soprattutto per delle bambine. 
Specialmente per delle bambine che avevano passato quello che avete 
passato voi", disse Lord Strale con compassione. "Da quanto ho capito 
non appena ricevuto il messaggio di Ramke il duca lasciò il palazzo di 
Oloine, diede ordine di farti mandare in un sanatorio fino a quando 
non ti saresti ripresa e fece torturare l'assassino dalla sua guardia 
privata per ottenere informazioni. Quando seppi che solo il duca e la 
sua guardia personale avevano visto l'assassino dopo la prima 
confessione e che sempre e solo loro erano presenti quando l'assassino 
fu ucciso in un tentativo di fuga, pensai che il fatto fosse molto 
importante". 


"Parlai con Lord Eryl che sapevo essere uno dei presenti e finsi di 
avere più prove di quelle in realtà in mio possesso. La sua reazione fu 
quella che speravo, anche se lo stratagemma era pericoloso. Confessò 
la verità che io conoscevo già". 


"L'assassino", Lord Strale fece una pausa e, con riluttanza, incontrò gli 
occhi di Jyllia, "era stato assoldato dal duca di Oloine per uccidere la 
famiglia reale, inclusa la principessa in quanto erede, in modo che la 
corona passasse a lui e ai suoi figli". 


Jyllia fissò Lord Strale, sbigottita. "Mio padre...". 


"All'assassino era stato detto che, una volta sotto la custodia del duca, 
sarebbe stato pagato e gli avrebbero organizzato un'evasione. Quel 
criminale aveva scelto il momento sbagliato per far soldi. Il duca, 
infatti, decise che sarebbe stato più economico metterlo a tacere, 
quindi lo uccise seduta stante perché non raccontasse mai a nessuno la 
verità", Lord Strale scrollò le spalle. "Finché muoiono assassini non è 
una gran perdita. Dopo alcuni anni tornasti dal sanatorio, un po' 
scossa ma ristabilita, a parte una completa amnesia per quanto 
riguardava la tua infanzia. E a quel tempo l'ex duca di Oloine aveva 
preso il posto di suo fratello come re di Camlorn. Non fu una manovra 
semplice". 


"No", disse Jyllia con calma. "Deve aver lavorato sodo. Si risposò ed 
ebbe un altro figlio. Nessuno veniva a trovarmi nel sanatorio, solo 
Ramke". 


"Se lui ti avesse vista", disse Gyna, "le cose sarebbero andate in modo 
molto diverso". 


"Che intendi dire?", chiese Jyllia. 


"Questa è la parte più divertente", aggiunse Lord Strale. "Ci siamo 
chiesti a lungo se Gyna era la Principessa Talara. Quando le tornò la 
memoria e mi raccontò quello che ricordava, misi insieme numerose 
prove. Considerate questi fatti". 


"Voi due vi assomigliate molto anche dopo vent'anni e aver vissuto in 
modo molto diverso, ma quando eravate bambine e compagne di 
giochi eravate quasi identiche". 


"All'epoca dell'assassinio, il criminale, che non era mai stato lì prima, 
vide solo una bambina sul trono e credette che quello fosse il suo 
obiettivo". 


"La donna che trovò Lady Jyllia era la sua governante Ramke, persona 
dalla mente instabile e talmente devota al suo incarico che non 
avrebbe mai accettato che la sua bambina adorata fosse quella 
scomparsa. La governante era l'unica persona che conosceva sia la 
Principessa Talara sia Lady Jyllia e che ti faceva visita al sanatorio". 


"Infine", disse Lord Strale, "considera il fatto che quando sei tornata a 
corte erano passati cinque anni ed eri diventata una ragazza. Avevi un 
aspetto familiare ma non eri esattamente come la tua famiglia 
ricordava, il che è normale". 


"Non capisco", esclamò la povera ragazza, spalancando gli occhi 
tradendo la sua affermazione. Ora i ricordi cominciavano a fluire 
come una marea inarrestabile. 


"Lascia che ti spieghi", disse la cugina abbracciandola. "Ora so chi 
sono. Il mio vero nome è Jyllia Raze. L'uomo arrestato era mio padre, 
colui che aveva ucciso il re... tuo padre. Sei tu la Principessa Talara" 


Una danza nel fuoco Capitolo I 
di 

Waughin Jarth 

Scena: la Città Imperiale, Cyrodiil 

Data: 7 Gelata, 3E 397 


Era come se il palazzo avesse sempre ospitato la Commissione Edilizia 
Atrius, la società di funzionari e agenti immobiliari che autorizzava e 
legalizzava quasi ogni costruzione degna di rilievo nell'Impero. 
Esisteva da duecentocinquanta anni, fin dai tempi dell'Imperatore 
Magnus, un palazzo austero dalla facciata sobria, in una piazza 
secondaria ma decorosa nella Città Imperiale. Attivi e ambiziosi 
giovanotti e dame della classe media vi lavoravano insieme con altri 
di mezza età, calmi e appagati, come Decumus Scotti. Nessuno 
riusciva a immaginare un mondo senza la commissione, meno di tutti 
Scotti. A essere precisi, non riusciva a concepire un mondo senza lui 
stesso nella commissione. 


"Lord Atrius è perfettamente consapevole del vostro contributo, " disse 
il funzionario dirigente, chiudendo di sé il battente che delimitava 
l'ufficio di Scotti dietro. "Ma sapete bene che le cose sono state 
difficili". 


"Sì", disse Scotti, freddamente. 


"Ultimamente gli uomini di Lord Vanech ci stanno facendo una feroce 
concorrenza e noi dobbiamo essere più efficienti se vogliamo 
sopravvivere. Sfortunatamente, significa congedare alcuni dei nostri 
veterani migliori, che al momento mostrano un rendimento inferiore 
alle aspettative". 


"Capisco. Non si può evitare". 


"Sono lieto che voi comprendiate", rispose il funzionario dirigente, 
sorridendo lievemente e arretrando. "Vi prego di liberare 
immediatamente il vostro ufficio". 


Scotti intraprese il compito di organizzare tutto il suo lavoro per il suo 
successore. Per la maggior parte, sarebbe toccato probabilmente al 
giovane Imbrallius. Doveva andare così, considerò con filosofia. Il 


giovane sapeva come procurare nuovi affari. Scotti si chiese 
inutilmente cosa avrebbe fatto il ragazzo con i contratti per la nuova 
statua di Sant'Alessia, richiesta dal Tempio dell'Unico. Probabilmente 
avrebbe inventato un qualche errore d'ufficio, incolpato il suo 
predecessore Decumus Scotti e richiesto una spesa addizionale per la 
rettifica. 


"Ho della corrispondenza per Decumus Scotti della Commissione 
Edilizia Atrius". 


Scotti alzò lo sguardo. Un corriere dal viso grassoccio era entrato nel 
suo ufficio e gli stava allungando un rotolo sigillato. Consegnò un 
pezzo d'oro al ragazzo e lo aprì. A giudicare dalla scadente calligrafia, 
dall'ortografia e grammatica atroci e dallo stile assolutamente non 
professionale, era evidente chi ne fosse l'autore. Liodes Jurus, un 
funzionario che era stato suo collega alcuni anni prima e che aveva 
lasciato la commissione in seguito all'accusa di conduzione immorale 
degli affari. 


"Caro Scotti, 


immagino che ti sia sempre chiesto cosa mi sia acaduto, e l'ultimo 
posto dove ti saresti aspettatto di trovarmi è fuori nei boschi. Ma è 
proprio cui che mi trovo. Ah ah. Se sei sveglio e vuoi accumulare 
tanto oro extra per Lord Atrius (e per te stesso, ah ah), ti conviene 
venire a Vallinwood. Se hai fatto atenzione alle notizie politiche 
recenti, saprai benissimo che negli ultimi due anni c'è stato un bidone 
di guerra fra i bosmer e i loro viccini Elswere. Le aque si sono da poco 
calmate e c'è un sacco che deve essere ricostruito. 


Ora ho più affari di quelli che posso gestire, ma ho bisogno qualcuno 
di peso, qualcuno che rapresenti un'agenzia rispettabile per mettere le 
cose nero su bianco. Quel qualcuno sei tu, amico mio. Ti aspeto alla 
Taverna di M'mma Paskos a Falinnesti, Vallinwood. Sarò qua due 
settimane e non te ne pentirai. 


-- Jurus 
P.S.: porta una vagonata di legname se puoi". 
"Cosa avete lì, Scotti?", chiese una voce. 


Scotti trasalì. Era Imbrallius, con il suo volto dannatamente bello che 
sbirciava fra i battenti, sfoggiando quel suo sorriso incantevole capace 
di sciogliere i cuori dei clienti più avari e dei muratori più rozzi. Scotti 
si mise la lettera nella tasca della sua giacca. 


"Corrispondenza privata", disse tirando su col naso. "Libero l'ufficio fra 
un istante". 


"Non desidero mettervi fretta", disse Imbrallius, afferrando alcune 
copie di contratti in bianco dalla scrivania di Scotti. "Ne ho appena 
esaurita una pila, e le mani dei giovani scrivani sono doloranti per i 
crampi, così ho pensato che non vi sarebbe dispiaciuto privarvi di 
alcuni contratti". 


Il giovane scomparve. Scotti riprese la lettera e la rilesse. Rifletté 
riguardo alla sua vita, una cosa che faceva di rado. Sembrava un mare 
grigio con un muro nero insormontabile che si profilava minaccioso. 
Per superare quel muro c'era soltanto una soluzione. Rapidamente, 
prima di avere il tempo per ripensarci, afferrò una dozzina di contratti 
in bianco con la luccicante lamina d'oro ATRIUS COMMISSIONE 
EDILIZIA PER INCARICO DI SUA MAESTÀ IMPERIALE e li nascose 
nella borsa con i suoi effetti personali. 


Il giorno dopo iniziò la sua avventura spensierato e senza la minima 
esitazione. Si accordò per un posto in una carovana diretta a 
Valenwood, l'unico convoglio scortato per il sud-est che lasciava la 
Città Imperiale quella settimana. Aveva avuto poco tempo per fare i 
bagagli, ma si ricordò di acquistare un carro di legname. 


"Vi servirà altro oro per avere un cavallo che lo tiri", disse il capo del 
convoglio, aggrottando la fronte. 


"Come avevo previsto", sorrise Scotti imitando alla meglio il largo 
sorriso di Imbrallius. 


Dieci carri in tutto si misero in marcia quel pomeriggio attraverso la 
familiare campagna cyrodilica. Attraversarono campi di fiori selvatici, 
terreni boschivi dolcemente ondulati e incantevoli villaggi. Il rumore 
degli zoccoli sul selciato di pietra della strada ricordò a Scotti che era 
stata la Commissione Edilizia Atrius a costruirla. Cinque dei diciotto 
contratti necessari al suo completamento, erano stati redatti di suo 
pugno. 


"Molto astuto da parte vostra trasportare quel legname", disse un 
uomo bretone con i baffi grigi sedutogli accanto. "Dovete essere nel 
commercio". 


"In un certo senso", rispose Scotti, in un modo che sperava sembrasse 
misterioso, prima di presentarsi: "Decumus Scotti". 


"Gryf Mallon", disse l'uomo. "Sono un poeta, in realtà un traduttore 


dell'antica letteratura bosmer. Due anni fa stavo conducendo ricerche 
su alcuni fascicoli del Mnoriad Pley Bar da poco scoperti, quando 
scoppiò la guerra e fui costretto a partire. Senza dubbio conoscerete 
bene il Mnoriad, se siete al corrente del Patto Verde". 


Scotti si chiese se l'uomo stesse dicendo delle cose insensate, ma 
accennò con il capo. 


"Ovviamente, non voglio dire che il Mnoriad sia famoso quanto il Meh 
Ayleidion, o antico quanto il Dansir Gol, ma credo che sia 
fondamentale per comprendere la natura del pensiero merelitico 
bosmer. L'origine dell'avversione degli elfi dei boschi nel tagliare la 
propria legna o nutrirsi di parti di qualsiasi pianta, così come la loro 
paradossale propensione a importare vegetali da altre culture, credo 
sia associabile a un passaggio nel Mnoriad". Mallon iniziò a rovistare 
fra le sue carte, cercando il testo appropriato. 


Con grande sollievo di Scotti, di lì a poco la carrozza si fermò per 
allestire il campo per la notte. Si trovavano in alto su di un 
promontorio che sovrastava un corso d'acqua argentato. Dinanzi a loro 
si stendeva l'immensa vallata di Valenwood. Soltanto il grido degli 
uccelli marini tradiva la presenza dell'oceano nella baia occidentale: la 
foresta era talmente alta, estesa e aggrovigliata come un nodo 
ancestrale, da risultare impenetrabile. Alcuni alberi di dimensioni più 
modeste, alti solo centocinquanta centimetri ai rami più bassi, si 
ergevano sul promontorio ai margini dell'accampamento. Quella vista 
appariva talmente estranea, che Scotti fu sopraffatto dall'ansia all'idea 
di addentrarsi in un luogo selvaggio e non fu in grado di prendere 
sonno. 


Fortunatamente, Mallon pensò di aver incontrato un altro studioso con 
la passione per gli enigmi delle antiche culture. A lungo durante la 
notte, recitò versi bosmer nella versione originale e in quella da lui 
tradotta, gemendo e sbraitando e sussurrando ovunque fosse 
appropriato. Poco alla volta, Scotti iniziò a sentirsi assonnato, ma lo 
schiocco secco e improvviso del legno che si spezzava, lo fece scattare 
a sedere. 


"Cosa è stato?". 


Mallon sorrise: "Piace anche a me". "Convocazione nella malvagità 
dello specchio senza luna, una danza nel fuoco...". 


"Ci sono uccelli enormi in movimento sulle cime degli alberi", sussurrò 
Scotti, indicando in direzione delle scure ombre sovrastanti. 


"Non ci farei troppo caso", disse Mallon, irritato con il suo ascoltatore. 
"Adesso sentite come il poeta definisce l'invocazione di Herma-Mora 
nella diciottesima strofa del quarto libro". 


Alcune delle ombre scure sugli alberi erano appollaiate come uccelli, 
altre strisciavano come serpenti e altre ancora si ergevano come 
uomini. Mentre Mallon recitava i suoi versi, Scotti osservò le figure 
che saltavano silenziosamente di ramo in ramo, quasi planando 
attraverso distanze impossibili per ogni essere privo di ali. Si 
raccoglievano in gruppi e si riorganizzavano per poi spargersi su ogni 
albero intorno all'accampamento. Improvvisamente si lanciarono in 
picchiata. 


"Mara!", gridò Scotti. "Stanno cadendo come pioggia!". 


"Forse baccelli di semi", disse Mallon, scrollando le spalle senza 
guardarsi intorno. "Alcuni alberi hanno notevoli...". 


Nel campo esplose il caos. Sui carri divamparono incendi, i cavalli 
nitrirono sotto i colpi letali, botti di vino, di acqua fresca e di liquore 
si riversarono sul terreno. Un'ombra agile superò velocemente Scotti e 
Mallon, raccogliendo sacchi di grano e oro con incredibile grazia e 
destrezza. Scotti riuscì ad adocchiarla a malapena, illuminata da 
un'improvvisa fiammata nelle vicinanze. Era una creatura dal pelo 
lucente con orecchie appuntite, grandi occhi gialli, la pelliccia 
maculata e la coda simile a una frusta. 


"Un lupo mannaro", gridò arretrando. 


"Cathay-raht", gemette Mallon. "Molto peggio. Parenti dei khajiiti o 
qualcosa del genere, venuti per saccheggiarci". 


"Ne siete sicuro?". 


Con la stessa rapidità con cui avevano colpito, le creature si ritirarono, 
tuffandosi dal promontorio prima che il mago guerriero e il cavaliere 
di scorta alla carovana, avessero il tempo di svegliarsi. Mallon e Scotti 
corsero verso il precipizio e videro, un centinaio di piedi più in basso, 
le sottili figure schizzare fuori dall'acqua, scuotersi e scomparire nel 
bosco. 


"I lupi mannari non sono così acrobatici", osservò Mallon. "Erano 
decisamente cathay-raht. Ladri bastardi. Grazie a Stendarr non si sono 
resi conto del valore dei miei taccuini. Non è stata una totale perdita" 


Una danza nel fuoco Capitolo 2 
di 
Waughin Jarth 


Fu una perdita completa. In appena pochi minuti, i cathay-raht 
avevano rubato o distrutto quasi tutti gli oggetti di valore trovati sui 
carri della carovana. Il carico di legname che Decumus Scotti aveva 
sperato di commerciare con il bosmer era stato dato alle fiamme e poi 
fatto rotolare giù dal dirupo. I suoi abiti e i contratti erano stati 
strappati e gettati a terra nella fanghiglia che si era formata dalla 
sporcizia unita al vino versato. Tutti i pellegrini, i mercanti e gli 
avventurieri del gruppo si disperavano e piangevano, tentando di 
raccogliere quel poco che restava dei loro averi, nella luce del primo 
sole dell'alba. 


"Meglio che non dica a nessuno che sono riuscito a conservare i miei 
appunti per la traduzione del Mnoriad Pley Bar", sussurrò il poeta Gryf 
Mallon. "Se la prenderebbero con me, probabilmente". 


Scotti cortesemente evitò di dire a Mallon quanto poco valore lui 
stesso attribuisse alla proprietà del poeta. Invece, si mise a contare le 
monete rimaste nella sua borsa. Trentaquattro pezzi d'oro. Assai poco 
per un imprenditore che intendeva avviare nuovi affari. 


"Oh!", si udì un grido provenire dal bosco. Un piccolo gruppo di 
bosmer emerse dal boschetto con indosso una cotta di pelle e 
impugnando delle armi. "Amici o nemici?". 


"Nessuno dei due", brontolò il capofila. 


"Dovete essere i cyrodilici", disse ridendo il capo del gruppo, un 
giovane alto, dalla corporatura scheletrica con un volto acuto dai 
lineamenti volpini. "Avevamo sentito che vi eravate messi in viaggio. 
Evidentemente, altrettanto hanno fatto i nostri nemici". 


"Pensavo che la guerra fosse ormai finita", balbettò uno dei mercanti 
della carovana, ormai rovinati. 


Il bosmer rise di nuovo: "Non c'è stata alcuna azione di guerra. Solo 
una piccola scorreria sul confine. Siete diretti a Falinesti?". 


"Non io", replicò il capo carovana scuotendo la testa. "Per quanto mi 


riguarda, il mio dovere è compiuto. Niente più cavalli, né carovana. 
Mi rimane solo un grossa perdita di profitto". 


Uomini e donne si radunarono attorno all'uomo, protestando, 
minacciando e implorando, ma lui si rifiutò di mettere piede nel 
Valenwood. "Se questi sono i nuovi tempi di pace", disse, "allora 
preferisco tornare quando scoppierà la prossima guerra". 


Scotti tentò con un diverso approccio e si avvicinò al bosmer. Gli parlò 
con tono autoritario ma amichevole al tempo stesso, il tono che era 
solito usare per trattare con gli stizzosi carpentieri: "Non credo che 
abbiate considerato di scortare me fino a Falinesti. Rappresento 
un'importante agenzia imperiale, la Commissione Edilizia Atrius, e 
sono qui per porre rimedio ai problemi causati alla vostra provincia 
dalla guerra contro i khajiiti. Patriottismo...". 


"Venti pezzi d'oro e dovrete trasportare voi il vostro carico, se ne avete 
ancora", rispose il bosmer. 


Scotti rifletté che perfino le trattative con gli irascibili falegnami 
raramente avevano avuto un simile esito. 


Sei ansiosi individui avevano con sé denaro sufficiente per pagare. Tra 
di loro, senza un soldo, si trovava il poeta, che contava sull'aiuto di 
Scotti. 


"Mi dispiace, Gryf, ma mi restano soltanto quattordici pezzi d'oro. Non 
sono sufficienti nemmeno per prendere una camera decente al mio 
arrivo a Falinesti. Vi aiuterei molto volentieri, se solo potessi", disse 
Scotti cercando di convincersi che quella era la verità. 


Il gruppo dei sei e la loro scorta bosmer iniziarono la discesa del 
dirupo percorrendo un sentiero roccioso. Nell'arco di un'ora, si 
ritrovarono immersi nella giungla di Valenwood. Una volta 
interminabile di varie tonalità dal marrone al verde oscurava il cielo. 
Interi millenni di foglie cadute dagli alberi avevano formato un 
profondo, viscido mare marcescente sotto i loro piedi. Percorsero 
parecchie miglia vagando in quella putrida melma. Per molte altre 
ancora, percorsero un tortuoso sentiero attraverso i rami caduti a terra 
e quelli rivolti verso il basso degli alberi giganti. 


Lungo quel percorso, ora dopo ora, gli instancabili bosmer 
procedevano così rapidamente, che i cyrodilici a fatica riuscivano a 
mantenere il passo. Un piccolo mercante dal volto rosso e dalle gambe 
corte inciampò in un ramo marcio e per poco non cadde. I suoi 
compaesani dovettero aiutarlo a rimanere in piedi. I bosmer si 


fermarono solo un momento, con lo sguardo sempre rivolto verso le 
zone oscure tra gli alberi, prima di riprendere il cammino con il solito 
passo spedito. 


"Perché sono così nervosi?", sbottò il mercante irritato. "Ancora 
cathay-raht?". 


"Non siate ridicolo", disse ridendo il bosmer con tono poco 
convincente. "Dei khajiiti inoltrati tanto in profondità nel Valenwood? 
In tempi di pace? Non oserebbero mai". 


Quando il gruppo si fu allontanato a sufficienza dalla palude e il 
terribile fetore sembrava in parte svanito, Scotti avvertì un improvviso 
morso della fame. Era abituato ad assumere quattro pasti al giorno, 
secondo il costume dei cyrodilici. Ore e ore di ininterrotta attività 
senza mangiare non facevano parte del suo tenore di funzionario ben 
pagato. Provò a immaginare, come in una sorta di delirio, quanto 
ancora avrebbero camminato attraverso la giungla. Dodici ore? Venti? 
Una settimana? Il tempo non aveva più alcun significato. La luce del 
sole filtrava a malapena attraverso il soffitto di vegetazione. Le 
sagome fosforescenti sugli alberi e nella melma ai loro piedi 
costituivano l'unica costante fonte d'illuminazione. 


"Sarebbe possibile per noi riposare e mangiare?", gridò alla loro guida 
in testa alla fila. 


"Siamo vicini a Falinesti ", echeggiò la risposta. "Cibo in quantità lì". 


Il sentiero proseguì in salita ancora per diverse ore attraverso un 
intrico di tronchi caduti, salendo fino al primo e in seguito al secondo 
livello dei rami degli alberi. Appena ebbero percorso un lungo tratto 
curvo, si ritrovarono a metà di una cascata che precipitava in basso 
per un centinaio di piedi o forse più. Nessuno aveva più forze 
sufficienti per protestare, quando iniziarono a spostare i mucchi di 
pietre, in agonia passo dopo passo. La scorta dei bosmer scomparve 
nella nebbia della cascata, ma Scotti continuò ad arrampicarsi fino a 
che non vi fu più alcuna roccia. Si pulì il sudore e l'acqua del fiume 
dagli occhi. 


Falinesti si stagliava all'orizzonte davanti a lui. A cavallo su entrambe 
le sponde del fiume si ergeva la potente città della quercia-graht, con 
boschi e frutteti di alberi di minori dimensioni a circondarla come 
sudditi che acclamano il loro re. Già in scala ridotta, l'albero che 
costituiva la città semovente sarebbe stato straordinario: contorto e 
nodoso, adorno di una splendida ghirlanda di tonalità oro e verde, 


traboccante di tralci e coperto di linfa scintillante. Alto un miglio e 
largo una volta e mezzo la sua altezza, era la cosa più maestosa che 
Scotti avesse mai visto. E se lui non fosse stato un uomo terribilmente 
affamato con uno spirito da funzionario, avrebbe iniziato a cantare. 


"Eccovi giunto", disse il capo scorta. "Non è troppo lontano. Dovreste 
essere lieto di essere in inverno. In estate, la città si sposta verso 
l'estremità sud della provincia". 


Scotti non aveva la minima idea di come procedere. La vista di quella 
metropoli verticale dove le persone brulicavano come formiche 
sconvolgeva i suoi sensi. 


"Sapete forse qualcosa di una locanda chiamata", fece una breve 
pausa, poi estrasse dalla tasca la lettera di Jurus. "Qualcosa come la 
Locanda di Mamma Paskos?". 


"Mamma Pascost?", disse il capo dei bosmer con la sua solita sonora 
risata. "Non vorrete fermarvi lì? I visitatori preferiscono sempre il 
Palazzo di Aysia sui rami più alti. E costoso, ma molto raffinato". 


"Devo incontrare qualcuno alla Locanda di Mamma Pascost". 


"Se così avete deciso, prendete un elevatore per Havel Slump e là 
chiedete indicazioni. Solo badate a non perdervi e non 
addormentatevi presso l'incrocio occidentale". 


Apparentemente quella parve una geniale battuta alle orecchie dei 
compagni del giovane. Così Scotti s'inoltrò attraverso il contorto 
sistema di radici della base di Falinesti con le loro sonore risate che 
riecheggiavano alle sue spalle. Il suolo era ricoperto di foglie e di 
rifiuti. A ogni istante un bicchiere o un osso piombavano giù dall'alto, 
tanto che fu costretto a camminare col collo piegato per stare attento. 
Una rete intricata di piattaforme fissate a spesse liane scivolavano su e 
giù lungo il tronco levigato della città, con perfetta armonia di 
movimenti, manovrate da operai con braccia grosse come il ventre di 
un bue. Scotti si avvicinò all'individuo più vicino a una delle 
piattaforme, che stava fumando pigramente da una pipa di vetro. 


"Mi chiedevo se potreste portarmi a Havel Slump". 


L'elfo annuì e in pochi minuti, Scotti si ritrovò a duecento piedi 
d'altezza in un incavo tra due imponenti rami. Un folto intrico di 
muschi si estendeva irregolarmente attraverso quella biforcazione, 
formando un tetto comune per diverse dozzine di piccole costruzioni. 
C'erano solo pochi individui nel viale, ma da dietro l'angolo dinnanzi a 


lui, poteva udire musica e voci di persone. Scotti pagò il manovratore 
della piattaforma di Falinesti con un pezzo d'oro e chiese indicazioni 
per la Locanda di Mamma Pascost. 


"Proprio dinnanzi a voi, signore, ma non vi troverete nessuno", spiegò 
il traghettatore, indicando in direzione del rumore. "Per Morndas tutti 
festeggiano a Havel Slump". 


Scotti percorse con cautela lo stretto sentiero. Sebbene il suolo avesse 
la consistenza del marmo dei viali della Città Imperiale, c'erano alcune 
fessure scivolose nella corteccia che potevano causare cadute fatali nel 
fiume. Si soffermò un momento, sedendosi per riposare e abituarsi alla 
vista dall'alto. Era senz'ombra di dubbio una bella giornata, ma a 
Scotti furono sufficienti solo pochi minuti di contemplazione per 
balzare in piedi allarmato. Una minuscola zattera ancorata a valle 
sotto di lui si era distintamente mossa di parecchi centimetri mentre la 
osservava. Tuttavia, non era in effetti la zattera a essersi mossa. Lui si 
era mosso. Insieme a tutto ciò che lo circondava. Non era una 
metafora: la città di Falinesti camminava davvero. E, considerando le 
sue imponenti dimensioni, si muoveva piuttosto rapidamente. 


Scotti si sollevò in piedi avvolto dalla nuvola di fumo proveniente da 
dietro l'angolo. Era l'aroma di carne arrosto più delizioso che avesse 
mai sentito. Il funzionario dimenticò i suoi timori e si mise a correre. 


I "festeggiamenti", come li aveva chiamati il suo traghettatore, 
avevano luogo su un'enorme piattaforma legata all'albero, grande 
quasi quanto una piazza di una comune città. Un fantastico 
assortimento di individui dall'aspetto più bizzarro che Scotti avesse 
mai visto era raccolta gomito a gomito, molti mangiavano, ancor più 
bevevano e alcuni danzavano alle note di un liuto e di un cantante 
appollaiati su una sporgenza sopra la folla. Erano per lo più bosmer, 
genuini abitanti locali in abiti colorati realizzati in pelle e ossa, uniti a 
una ristretta minoranza di orchi. Piroettando fra la folla, danzando e 
urlando tra loro c'era anche un gruppo di rivoltanti uomini scimmia. 
Alcune teste che svettavano fra la moltitudine non appartenevano, 
come dedusse Scotti, a persone molto alte, ma a una famiglia di 
centauri. 


"Gradite del montone?", chiese un vecchio elfo rugoso che stava 
arrostendo un enorme animale su alcune rocce roventi. 


Scotti rapidamente gli diede un pezzo d'oro e divorò la zampa che 
ricevette in cambio. Quindi un altro pezzo d'oro e ancora un'altra 
zampa. L'individuo ridacchiò notando che Scotti stava soffocando con 


un pezzo di cartilagine e gli porse un boccale colmo di una spumosa 
bevanda bianca. La bevve e avvertì un brivido percorrere il suo corpo 
come una sorta di formicolio. 


"Che cos'è?", chiese Scotti. 


"Jagga. Latte di maiale fermentato. Ve ne darò una brocca e dell'altro 
montone per un altro pezzo d'oro. 


Scotti accettò, pagò, divorò la carne e portò il fiasco con sé mentre 
scivolava fra la folla. Non c'era traccia del suo collaboratore Liodes 
Jurus, l'uomo che gli aveva chiesto di recarsi nel Valenwood. Dopo 
aver svuotato per un quarto la sua brocca, Scotti smise di cercare 
Jurus. Dopo averne bevuto metà del contenuto, iniziò a ballare con la 
folla, ignorando i buchi e le fratture nel tavolato del pavimento. 
Quando ne ebbe bevuto tre quarti, prese a scambiarsi barzellette con 
un gruppo di creature che parlavano una lingua a lui completamente 
sconosciuta. Quando in fine la brocca fu completamente vuota, si 
addormentò russando, mentre i festeggiamenti proseguirono intorno al 
suo corpo supino. 


Il mattino successivo, mentre era ancora addormentato, Scotti ebbe la 
sensazione che qualcuno lo stesse baciando. Stava preparandosi a 
ricambiare quel favore, quando avvertì un fuoco bruciare nel suo 
petto tale da costringerlo ad aprire gli occhi. C'era un insetto delle 
dimensioni di un vitello posato su di lui che lo schiacciava con il suo 
peso e lo tratteneva a terra con le zampe spinose, mentre una bocca 
simile a un vortice di lame stava lacerando la sua camicia. Urlò e si 
ribellò ma la bestia era troppo forte. Aveva trovato il suo pasto e si 
apprestava a consumarlo. 


È finita, pensò Scotti in preda al terrore, non avrei mai dovuto 
andarmene di casa. Dovevo rimanere in città e trovare lavoro magari 
presso Lord Vanech. Potevo ricominciare come un giovane contabile e 
rifare tutto da capo. 


Improvvisamente la bocca mollò la presa. La creatura ebbe un fremito, 
sputò un fiotto di bile gialla e morì. 


"Ne ho preso uno!", gridò una voce, non troppo distante da lui. 


Per un istante, Scotti rimase disteso. La sua testa pulsava e il torace gli 
bruciava terribilmente. Con la coda dell'occhio intravide un 
movimento. Un altro di quei terribili mostri si era scagliato verso di 
lui. Si mosse in fretta nel tentativo di liberarsi, ma prima che potesse 
uscirne, udì il rumore di un arco che si fletteva e una freccia trapassò 


il secondo insetto. 


"Bel tiro!", gridò un'altra voce. "Colpisci ancora il primo! L'ho appena 
visto muoversi un po'"!". 


Questa volta, Scotti udì l'impatto del dardo sulla carcassa. Gridò, ma 
avvertì la sua voce notevolmente attutita dal corpo dello scarafaggio. 
Con attenzione, tentò di far scivolare un piede fuori e di strisciare via, 
ma evidentemente questo movimento ebbe l'effetto di convincere gli 
arcieri che la creatura fosse ancora viva. Piovve una vera e propria 
scarica di frecce. Ora la bestia era stata trafitta abbastanza, tanto che 
fiotti di sangue, probabilmente quello delle sue vittime, iniziarono a 
ricolare sul corpo di Scotti. 


Quando Scotti era un ragazzo, prima di diventare troppo sofisticato 
per tali attività sportive, si recava spesso all'arena imperiale per le 
competizioni di guerra. Gli tornò alla mente un veterano della lotta 
che a una sua domanda gli rivelò il suo segreto: "Quando sono in 
dubbio sul da farsi, e ho uno scudo con me, nel frattempo lo uso per 
ripararmi". 


Scotti seguì quel consiglio. Dopo un'ora, quando non udì più il sibilare 
di frecce scagliate, gettò da un lato i resti dell'insetto e si alzò in piedi 
più in fretta che poté. Non ne ebbe quasi il tempo. Una banda di otto 
arcieri aveva puntato gli archi nella sua direzione, pronti a far fuoco. 
Quando lo videro, si misero a ridere. 


"Non vi ha mai detto nessuno di non addormentarvi presso l'incrocio 
occidentale?". Come potremo mai riuscire a sterminare tutti gli 
hoarvor se voi ubriaconi continuate a nutrirli?". 


Scotti scosse la testa e tornò sulla piattaforma, girò l'angolo e si diresse 
verso Havel Slump. Era insanguinato, ferito, stanco e aveva bevuto 
decisamente troppo latte di maiale fermentato. Tutto ciò che 
desiderava era un luogo dove potersi stendere. Entrò nella Locanda di 
Mamma Pascost, un luogo fetido e umido di linfa, con un intenso 
fetore di muffa. 


"Il mio nome è Decumus Scotti", disse. "Speravo che ospitaste un certo 
Jurus qui". 


"Decumus Scotti?", ripeté pensierosa la proprietaria, Mamma Pascost 
in persona. "Questo nome non mi è nuovo. Oh, ma voi dovete essere il 
tizio per cui ha lasciato un messaggio. Lasciate che vada a 
controllare". 


Una danza nel fuoco Capitolo 3 
di 
Waughin Jarth 


Mamma Pascost scomparve in quel lurido buco che costituiva la sua 
taverna e riemerse un momento dopo portando un pezzo di carta con i 
familiari scarabocchi illeggibili di Liodes Jurus. Decumus Scotti lo 
lesse, sostenendolo in modo che fosse illuminato da un raggio di sole 
che era riuscito a penetrare tra gli enormi rami della città albero. 


"Scotti, 


dunque siete giunto a Falinesti, nel Valenwood! Congratulazioni! Sono 
certo che sia stata un'aventura. Sfortunatamente, io non sono più in 
zona come avrete indovinato. Mi trovo una città in fondo al fiumme 
chiamata Athie. Prendete una barca e ragiungetemi! È l'ideale! Spero 
che abbiate portato un sacco di contratti, perché questa gente ha 
bisogno di un sacco di costruzioni. Erano vicini alla guerra, ma non 
cossì vicini da no avere più un soldo per pagare. Ah ah. Incontriamoci 
qui il prima possibile. 


Jurus" 


Scotti considerò che Jurus aveva lasciato Falinesti per recarsi in un 
luogo chiamato Athie. Comunque, considerando la pessima calligrafia 
e l'orrenda ortografia del suo corrispondente, avrebbe potuto 
ugualmente chiamarsi Athy, Aphy, Othry, Imthri, Urtha o Krakamaka. 
Scotti sapeva che la cosa migliore da fare era concludere 
quell'avventura e trovare un modo per tornare alla Città Imperiale. 
Non era un mercenario con la vocazione per il pericolo. Era, o almeno 
era stato, un capo contabile presso una commissione edilizia privata di 
discreto successo. Nel corso delle ultime settimane, era stato derubato 
dai cathay-raht e coinvolto in una marcia letale attraverso la giungla 
al seguito di un gruppo di Bosmer che ridevano in continuazione. Era 
stato sul punto di morire di fame, drogato con latte di maiale 
fermentato, quasi divorato da una sorta di zecca gigante e attaccato da 
alcuni arcieri. Era lurido, esausto e possedeva, secondo i suoi calcoli, 
soltanto dieci pezzi d'oro. E ora l'uomo che lo aveva convinto a 
spingersi tanto in profondità nella miseria, nemmeno si trovava là. 
Sarebbe stato tanto ragionevole quanto conveniente abbandonare 
completamente l'impresa. 


E tuttavia, una voce, debole ma ben distinta, nella sua testa gli diceva 
che era stato scelto. Non poteva fare altro che terminare ciò che aveva 
iniziato. 


Scotti si rivolse alla robusta donna anziana, Mamma Pascost, che lo 
stava scrutando incuriosita: "Mi chiedevo se conoscete per caso un 
villaggio sfiorato dal recente conflitto con Elsweyr. Si chiama Ath-ie, o 
qualcosa del genere?". 


"Intendete dire Athay", disse sogghignando. "Mio figlio mezzano, 
Viglil, gestisce una latteria laggiù. Luogo stupendo, proprio sul fiume. 
E là che si è recato il vostro amico?". 


"Sì", disse Scotti. "Potete indicarmi la via più breve per arrivarci?". 


Dopo una breve conversazione, un ancor più breve percorso sulle 
piattaforme mobili verso le radici di Falinesti, e una corsa verso la 
sponda del fiume, Scotti si ritrovò a negoziare un passaggio con un 
enorme bosmer dai capelli biondi con la faccia che somigliava a una 
carpa sottaceto. Si faceva chiamare Capitan Balfix, ma persino Scotti, 
avvezzo a una vita agiata, lo riconobbe per ciò che era. Un ex pirata 
mercenario, certamente un contrabbandiere e forse peggio. La sua 
nave, ovviamente rubata in tempi lontani, era una malridotta corvetta 
imperiale. 


"Cinquanta pezzi d'oro e saremo ad Athay in due giorni", tuonò 
Capitan Balfix con fare espansivo. 


"To ho solo dieci, anzi no, perdonatemi, nove pezzi d'oro", replicò 
Scotti e sentendo il bisogno di giustificarsi aggiunse, "Erano dieci, ma 
ne ho dato uno al manovratore della piattaforma per arrivare fin qui". 


"Nove possono bastare", disse il capitano accondiscendente. "A dire la 
verità, sarei andato ad Athay che mi aveste pagato o no. Mettetevi a 
vostro agio sulla barca, partiremo fra pochi minuti soltanto". 


Decumus Scotti salì a bordo di quel vascello, che affondava di molto 
nelle acque del fiume sotto il peso delle casse e dei sacchi stipati nella 
stiva e nella cambusa fino a riversarsi sul ponte. Ciascuno era 
contrassegnato da scritte che indicavano i più innocui contenuti: 
cascami di rame, lardo, inchiostro, farina di High Rock (con il marchio 
"Per bestiame"), catrame, gelatina di pesce. L'immaginazione di Scotti 
vacillò nel tentativo d'indovinare che razza di merci illegali si trovasse 
realmente a bordo. 


Capitan Balfix impiegò ben più di qualche minuto per stivare il resto 


del suo carico, ma in capo a un'ora, l'ancora fu levata e iniziarono a 
navigare lungo il fiume alla volta di Athay. L'acqua dalle tonalità verdi 
e grigiastre era a malapena increspata, sfiorata solamente da una 
dolce brezza. Una vegetazione lussureggiante riempiva le sponde, 
celando alla vista tutti gli animali che ruggivano ed echeggiavano 
ovunque nella foresta. Cullato dalla serenità che lo circondava, Scotti 
scivolò lentamente nel sonno. 


Si risvegliò nella notte e accettò con gratitudine i vestiti puliti e il cibo 
offertogli da Capitan Balfix. 


"Perché vi recate ad Athay, se posso permettermi di chiederlo?", si 
informò il bosmer. 


"Devo incontrarvi un mio ex collega. Mi ha chiesto di recarmi sul 
posto, dalla Città Imperiale dove lavoro presso la Commissione 
Edilizia Atrius, per negoziare alcuni contratti", rispose Scotti dando un 
altro morso a una delle salsicce essiccate che condividevano per cena. 
Intendiamo riparare e restaurare qualsiasi ponte, strada o struttura di 
altro genere, che abbia subito danni nella recente guerra con i 
khajiiti". 


"Sono stati due anni alquanto duri", disse il capitano annuendo. 
"Sebbene vantaggiosi per me e per persone come voi e il vostro amico. 
Le vie commerciali sono state interrotte. Ora si dice che ci sarà una 
guerra con le Isole di Summerset, ne avete sentito parlare?". 


Scotti fece cenno di no. 


"Ho fatto la mia parte con il contrabbando di skooma lungo la costa, 

perfino aiutando alcuni rivoluzionari a sfuggire all'ira di Mane, ma al 
momento la guerra ha fatto di me un commerciante legale, un uomo 

d'affari. Le prime vittime della guerra sono sempre i corrotti". 


Scotti comunicò il suo dispiacere e rimasero in silenzio a osservare il 
riflesso delle stelle e delle lune sulla superficie immobile dell'acqua. Il 
giorno seguente al risveglio, Scotti trovò il capitano avvolto nella sua 
vela, annebbiato dai fumi dell'alcol, che cantava a bassa voce, 
farfugliando. Quando vide Scotti alzarsi gli porse la sua caraffa di 


jagga. 


"Ho imparato la lezione durante i festeggiamenti all'incrocio 
occidentale". 


Il capitano rise rumorosamente per poi scoppiare in lacrime, "Non 
voglio essere legale. Altri pirati di mia conoscenza stanno ancora 


saccheggiando, rubando, contrabbandando e vendendo come schiavi 
bravi individui come voi. Vi giuro, la prima volta che mi sono 
ritrovato a trasportare un carico di merce legale non avrei mai pensato 
che la mia vita avrebbe preso questa piega. Oh, so bene, che potrei 
tornare indietro, ma Baan Dar sa ciò che ho visto. Sono un uomo 
rovinato". 


Scotti aiutò l'uomo in lacrime a liberarsi dalla vela, mormorandogli 
parole confortanti. Poi aggiunse, "Perdonatemi se cambio argomento, 
ma dove ci troviamo adesso?". 


"Oh", si lamentò miseramente Capitan Balfix. "Abbiamo impiegato 
poco tempo. Athay è giusto là dietro quell'ansa del fiume". 


"Be', a quanto pare sta andando a fuoco", disse Scotti indicando. 


Un lungo pennacchio di fumo nero come la pece si innalzava sugli 
alberi. Mentre percorsero lentamente la curva del fiume, trasportati 
dalla corrente, videro le fiamme e i resti scheletrici e anneriti del 
villaggio. Gli abitanti a fuoco si gettavano dalle rocce nel fiume. 
Un'assordante cacofonia di lamenti disperati giunse alle loro orecchie 
e riuscirono a scorgere le figure dei soldati khajiiti vagare ai margini 
del villaggio con in mano delle torce. 


"Che Baan Dar mi benedica!", balbettò il capitano. "La guerra è iniziata 
di nuovo!". 


"Oh, no", gemette Scotti. 


La corvetta scivolò sulla corrente verso la sponda opposta alla città in 
rovina. Scotti si volse in quella direzione, riconoscendola come un 
santuario. Un'oasi di pace, lontana dagli orrori. Si udì un frusciare di 
foglie provenire da un paio d'alberi e una dozzina di snelli khajiiti 
piombò a terra, armata di archi. 


"Ci hanno visto", sussurrò Scotti. "E hanno anche degli archi!". 


"Be', certo che hanno degli archi", ringhiò Capitan Balfix. "Noi bosmer 
avremo anche inventato quelle dannate armi, ma di certo non le 
abbiamo mantenute segrete, dannato burocrate". 


"Stanno appiccando le frecce!". 
"Sì, a volte lo fanno". 
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"Capitano, stanno mirando su di noi! Ci scagliano contro frecce 


infuocate!". 


"Ah, così sembra", convenne il capitano. "Il mio scopo è evitare di 
esser colpiti". 


Ma colpiti furono e in brevissimo tempo. Come se non bastasse, il 
secondo lancio di frecce colpì il carico di pece, che s'incendiò con una 
terribile fiammata blu. Scotti afferrò Capitan Balfix e si gettarono in 
acqua prima che la nave e tutto il suo carico si disintegrassero. 
L'impatto con l'acqua fredda restituì al bosmer una temporanea 
sobrietà. Chiamò Scotti, che stava già nuotando il più veloce possibile 
verso l'ansa del fiume. 


"Padron Scotti, dove pensate di arrivare a nuoto?". 
"Indietro a Falinesti!", gridò Scotti. 


"Vi occorrerebbero diversi giorni e quando sarete arrivato ormai tutti 
avranno saputo dell'attacco ad Athay! Non lasceranno entrare nessuno 
che non conoscono! Il paese più vicino a valle lungo il fiume è Grenos, 
forse là ci offriranno riparo!". 


Scotti tornò verso il capitano e fianco a fianco iniziarono a procedere 
tenendosi al centro del fiume, lasciando alle loro spalle i resti ardenti 
del villaggio. Ringraziò Mara di aver imparato a nuotare. Molti 
cyrodilici non ne erano capaci, vivendo in una regione 
prevalentemente terrena, qual era la provincia imperiale. Se fosse 
cresciuto a Mir Corrup o Artemon, sarebbe stato spacciato, ma la Città 
Imperiale stessa era circondata dall'acqua e tutti i bambini sapevano 
come attraversarla anche senza barca. Persino quelli educati per essere 
dei semplici contabili, non solo gli avventurieri. 


La sobrietà del Capitano Balfix tornò a offuscarsi non appena si abituò 
alla temperatura dell'acqua. Anche durante l'inverno, la temperatura 
del fiume Xylo era abbastanza mite e dopo il primo impatto, perfino 
piacevole. Le bracciate del bosmer si fecero irregolari, si avvicinava e 
si allontanava da Scotti, talvolta superandolo per poi restare indietro. 


Scotti guardò verso la sponda alla sua destra: le fiamme avevano 
incendiato gli alberi come fiammiferi. Dietro di loro era un vero 
inferno, dal quale riuscivano a stento a tenersi a distanza. Sulla 
sponda a sinistra, tutto sembrava tranquillo, finché vide un fremito fra 
i canneti del fiume e ciò che l'aveva causato. Un branco tra i felini più 
grandi che avesse mai visto. Erano bestie dal pelo castano con occhi 
verdi e con fauci con enormi paragonabili ai mostri dei suoi incubi 
peggiori. E osservavano i due nuotatori, rimanendo al passo. 


"Capitan Balfix, non possiamo dirigerci né verso una sponda né verso 
l'altra, altrimenti saremmo cotti o divorati", sussurrò Scotti. "Provate a 
battere i piedi e a nuotare in maniera più regolare. Respirate 
normalmente. Se siete stanco, ditemelo e galleggeremo sul dorso per 
un po". 


Chiunque abbia provato a dare consigli ragionevoli a un ubriacone 
avrà sperimentato la stessa disperazione. Scotti rimase al passo con il 
capitano, rallentando, accelerando, spostandosi a destra e a sinistra, 
mentre il bosmer farneticava sul suo passato di pirata. Quando non 
badava al suo compagno, teneva d'occhio i felini sulla sponda. Dopo 
un tratto rettilineo, si volse a destra. Un altro villaggio era in fiamme. 
Senza dubbio, doveva trattarsi di Grenos. Scotti osservò la furia delle 
fiamme, sgomento alla vista di quella devastazione e non si accorse 
che il capitano aveva smesso di cantare. 


Quando si volse di nuovo, Capitan Balfix non c'era più. 


Scotti si immerse ripetutamente nelle torbide profondità del fiume, ma 
non ci fu nulla da fare. Quando tornò in superficie dopo l'ultimo 
tentativo, vide che i felini giganti avevano proseguito oltre, forse 
presumendo che anche lui fosse annegato. Riprese la sua nuotata 
solitaria sulla corrente del fiume. Notò che un affluente aveva formato 
un'ultima barriera, evitando che le fiamme si diffondessero oltre, ma 
non c'erano più città. Dopo molte ore, iniziò a considerare l'ipotesi di 
tornare a riva. Ma quale, quello era il punto. 


Non vi fu bisogno di decidere. Davanti a lui si ergeva un'isola rocciosa 
con un falò. Non sapeva se si sarebbe ritrovato in mezzo a un gruppo 
di bosmer o di khajiiti. Di una sola cosa era certo, non poteva nuotare 
oltre. Con i muscoli tesi e doloranti, si trascinò sulle rocce. 


Comprese che si trattava di un gruppo di profughi bosmer, prima 
ancora che gli venisse detto. Sul fuoco stavano arrostendo i resti di 
uno dei felini giganti che lo avevano perseguitato attraverso la giungla 
sulla sponda opposta. 


"Senche-tiger", disse fieramente uno dei giovani guerrieri. "Non è un 
animale... è scaltro come qualsiasi cathay-raht o ohmes o come gli 
altri maledetti khajiiti. Peccato che questo sia annegato. Lo avrei 
volentieri ucciso. La sua carne vi piacerà. È dolce, con tutto lo 
zucchero che questi bastardi si mangiano". 


Scotti non sapeva se sarebbe riuscito a mangiare una creatura 
intelligente come un uomo o un elfo, ma si sorprese, come spesso gli 


era accaduto negli ultimi giorni. Era gustosa, succulenta e dolce. 
Sembrava poco zuccherata, solo che non era stata aggiunta alcuna 
spezia. Scrutò il gruppo mentre mangiava. Un gruppo triste, alcuni 
piangevano ancora la perdita dei membri delle loro famiglie. Erano i 
sopravvissuti di entrambi i villaggi di Grenos e Athay, e non facevano 
altro che parlare di guerra. Perché i khajiiti avevano attaccato di 
nuovo? Perché... rivolti soprattutto a Scotti, in quanto cyrodilico... 
perché l'imperatore non faceva nulla per riportare la pace nelle sue 
province? 


"Dovevo incontrare un altro cyrodilico", disse a una donna bosmer che 
sembrava provenire da Athay. "Si chiamava Liodes Jurus. Immagino 
non sappiate cosa ne sia stato di lui". 


"Non conosco il vostro amico, ma c'erano molti cyrodilici ad Athay 
quando divampò l'incendio", disse la ragazza. "Alcuni di loro, penso se 
ne andarono rapidamente. Erano diretti a Vindisi, all'interno, nella 
giungla. Vi andrò domani e così faranno molti di noi. Se volete, potete 
venire anche voi". 


Decumus Scotti annuì solennemente. Si accomodò alla meglio sul 
terreno roccioso dell'isola fluviale e, in qualche modo, dopo tanta 
fatica, si addormentò. Ma non dormì bene. 


Una danza nel fuoco Capitolo 4 
di 
Waughin Jarth 


Diciotto bosmer e un cyrodilico, ex capo contabile della commissione 
edilizia imperiale, si trascinarono a fatica attraverso la giungla verso 
occidente, dalla sponda del fiume Xylo verso l'antico villaggio di 
Vindisi. Per Decumus Scotti la giungla era un ambiente ostile e 
sconosciuto. Gli imponenti alberi contorti oscuravano quasi 
completamente la brillante luce del mattino, simili ad artigli 
minacciosi tesi a ostacolare il loro incedere. Persino le fronde delle 
piante più basse parevano fremere di energia maligna. Per di più, non 
era l'unico del gruppo in preda all'ansia. I suoi compagni di viaggio, i 
nativi sopravvissuti all'assalto dei khajiiti nei villaggi di Grenos e 
Athay, mostravano espressioni di palese terrore. 


C'era qualcosa di senziente in quella giungla, e non solamente i folli 
ma benevoli spiriti indigeni. Con la coda dell'occhio, Scotti riusciva a 
scorgere le ombre dei khajiiti balzare tra gli alberi mentre seguivano i 
profughi. Quando si voltava per osservarli direttamente, quelle esili 
figure svanivano nell'oscurità, come se non fossero mai esistite. Ma 
sapeva di averle viste. E anche i bosmer le avevano viste e affrettarono 
l'andatura. 


Dopo diciotto ore, letteralmente divorati dagli insetti e graffiati da 
migliaia di spine, si ritrovarono in una valle sgombra dagli alberi. Era 
notte fonda, ma una fila di torce ardenti li accolse, illuminando le 
tende realizzate con pelli di animali e di pietre ammassate del piccolo 
villaggio di Vindisi. Al termine della vallata, le torce delimitavano un 
luogo sacro, costituito da un contorto pergolato di alberi adiacenti che 
formavano un tempio. Senza proferire una parola, i bosmer percorsero 
la fila di torce verso gli alberi. Scotti li seguì. Raggiunta la solida 
costruzione di legno vivo con un unico portale aperto, Scotti poté 
scorgere una debole luce blu risplendere da dentro. Un profondo 
lamento proveniente da centinaia di voci echeggiava al suo interno. La 
ragazza bosmer che aveva seguito sollevò la mano per fermarlo. 
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Scotti annuì e osservò i profughi entrare nel tempio, con il capo chino. 
Le loro voci si unirono a quelle all'interno. Quando l'ultimo elfo dei 


boschi fu entrato, Scotti rivolse lo sguardo verso il villaggio. Doveva 
pur esservi del cibo da qualche parte. Un filo di fumo e un vago 
profumo di cacciagione arrosto, proveniente da dietro la fila di torce 
accese, attrassero la sua attenzione. 


Si trattava di cinque cyrodilici, due bretoni e un nord, un gruppetto 
eterogeneo radunato attorno al fuoco di un bivacco di candide pietre 
splendenti, intento a strappare pezzi di carne ancora calda dalla 
carcassa di un grosso cervo. All'avvicinarsi di Scotti, si alzarono in 
piedi, tranne il nord ancora distratto dal suo pezzo di carne. 


"Buona sera, scusate se vi ho interrotto, ma mi chiedevo se fosse 
possibile avere qualcosa da mangiare. Temo di essere piuttosto 
affamato, dopo aver camminato tutto il giorno con alcuni profughi di 
Grenos e Athay". 


Lo invitarono a sedersi e mangiare, e si presentarono a loro volta. 
"Così la guerra è ripresa, a quanto pare", disse Scotti affabilmente. 


"La cosa migliore per questi fannulloni", replicò il nord tra un boccone 
e l'altro. "Non ho mai conosciuto una cultura tanto pigra. E adesso si 
ritrovano i khajiiti ad attaccarli sulla terraferma e gli elfi alti dal mare. 
Se esiste una provincia che si merita un po' di disgrazia, è questa 
dannata Valenwood". 


"Non capisco che male possano avervi fatto", disse uno dei bretoni 
ridendo. 


"Sono ladri naturali, persino peggiori dei khajiiti, visto il loro 
atteggiamento umile durante le aggressioni", disse il nord, sputando 
un boccone di grasso che sfrigolò sulle pietre roventi del focolare. 
"Hanno esteso le loro foreste in territori altrui, invadendo lentamente i 
loro vicini. Poi si meravigliano quando Elsweyr li respinge indietro. 
Sono tutti dei furfanti e della peggior specie". 


"Cosa vi ha spinto qua?", chiese Scotti. 


"Sono un diplomatico della corte di Jehenna", farfugliò il nord, 
tornando al suo pasto. 


"E voi, cosa fate in queste terre?", chiese uno dei cyrodilici. 


"Lavoro per la Commissione Edilizia Atrius nella Città Imperiale", disse 
Scotti. "Uno dei miei ex colleghi mi suggerì di venire nel Valenwood. 
Disse che la guerra era terminata e che avrei potuto concludere un 


gran numero di affari ricostruendo le infrastrutture distrutte. E stato 
un disastro dopo l'altro, ho perso tutto il mio denaro, mi ritrovo nel 
bel mezzo di una guerra e non riesco a trovare il mio ex collega". 


"Il vostro ex collega", mormorò un altro dei cyrodilici, che aveva detto 
di chiamarsi Reglius. "Non si chiamava per caso Liodes Jurus, forse?". 


"Lo conoscete?". 


"Mi attirò qui nel Valenwood più o meno nelle stesse circostanze", 
disse Reglius, sorridendo torvamente. "Lavoravo per il concorrente del 
vostro datore di lavoro, la Commissione Edilizia Vanech, dove lo 
stesso Liodes Jurus aveva precedentemente lavorato. Mi scrisse, 
chiedendomi di rappresentare una commissione edilizia imperiale per 
negoziare parte della ricostruzione del dopoguerra. Ero stato appena 
licenziato, così pensavo che se avessi portato a termine qualche nuovo 
affare, forse mi sarei ripreso il mio posto di lavoro. Jurus e io ci siamo 
incontrati ad Athay, e in quell'occasione mi disse che avrebbe 
organizzato un incontro molto proficuo con il Silvenar". 


Scotti era sbalordito: "Dove si trova ora?". 


"Non sono un teologo, chissà", disse Reglius, scrollando le spalle. "È 
morto. Quando i khajiiti attaccarono Athay, iniziarono dando fuoco al 
porto dove Jurus stava approntando la sua barca. O, per meglio dire, 
la mia barca dato che fu acquistata con il mio oro. Prima di renderci 
conto di ciò che stava accadendo e di darcela a gambe, tutto era ormai 
ridotto in cenere. I khajiiti saranno pure degli animali, ma sanno come 
gestire un attacco". 


"Penso che ci stessero seguendo mentre attraversavamo la giungla per 
Vindisi", disse Scotti nervosamente. "Sicuramente c'era qualcosa che 
saltava da un albero all'altro". 


"Probabilmente si trattava di un individuo del popolo scimmia", disse 
sbuffando il nord. "Nulla di cui preoccuparsi". 


"Quando arrivammo per la prima volta a Vindisi e i bosmer entrarono 
tutti in quell'albero, erano furiosi e minacciavano di scatenare un 
antico terrore sui loro nemici, o qualcosa del genere", disse il bretone, 
tremando al solo pensiero. "Sono ancora là dentro ed è ormai trascorso 
più di un giorno e mezzo. Se volete qualcosa da temere, quella è la 
direzione in cui guardare". 


L'altro bretone, un rappresentante della Gilda dei Maghi di Daggerfall, 
aveva lo sguardo fisso nell'oscurità mentre il suo conterraneo parlava. 


"Forse. Ma c'è qualcosa anche nella giungla, proprio ai margini del 
villaggio". 


"Altri profughi forse?", chiese Scotti, cercando di celare il tono 
allarmato della sua voce. 


"No, a meno che non abbiano preso a viaggiare sugli alberi", sussurrò 
il mago. Il nord e uno dei cyrodilici afferrarono un lungo brandello di 
pelle bagnata e lo tirarono sul fuoco, estinguendolo all'istante con un 
debole sfrigolio. Ora Scotti riusciva a vedere gli intrusi, i loro ellittici 
occhi gialli e le loro lunghe e minacciose spade che scintillavano alla 
luce delle torce. Il terrore gli gelò il sangue nelle vene e pregò di non 
essere altrettanto visibile ai loro occhi. 


Sentì qualcosa colpire la sua schiena e trasalì. 


La voce di Reglius sussurrò dall'alto: "State calmo per l'amor di Mara e 
arrampicatevi quassù". 


Scotti si aggrappò al doppio tralcio nodoso di un rampicante che 
scendeva dall'imponente albero ai margini del bivacco spento. Si 
arrampicò il più rapidamente possibile, trattenendo il fiato per non 
lasciarsi sfuggire alcun gemito per lo sforzo. Alla sommità del tralcio, 
sovrastante il villaggio, si trovava un nido abbandonato da un qualche 
grosso uccello posto su un ramo a forma di tridente. Non appena 
Scotti si fu adagiato sulla soffice e confortevole paglia, Reglius sollevò 
il tralcio. Non c'era nessun altro lassù, e quando Scotti guardò in 
basso, non scorse nessuno nemmeno a terra. Nessuno tranne i khajiiti, 
in lenta processione verso la luce dell'albero tempio. 


"Grazie", sussurrò Scotti, profondamente colpito dal fatto che un suo 
avversario lo avesse aiutato. Distolse lo sguardo dal paese e notò che i 
rami più alti dell'albero sfioravano le pareti rocciose ricoperte di 
muschio che circondavano la valle sottostante. "Come ve la cavate ad 
arrampicarvi?". 


"Voi siete pazzo", disse Reglius senza fiato. "Dovremmo restare qui fino 
a quando non se ne andranno". 


"Se bruceranno Vindisi come hanno fatto con Athay e Grenos, di 
sicuro moriremo qui come a terra", disse Scotti iniziando ad 
arrampicarsi lentamente sull'albero, saggiando bene ogni ramo. 
"Riuscite a vedere cosa stanno facendo?". 


"Non potrei dirlo con certezza", disse Reglius guardando giù 
nell'oscurità. "Sono davanti al tempio. Penso che abbiano con loro 


anche... sembrano lunghe funi, le stanno trascinando, fin oltre il 
passaggio". 


Scotti strisciò sul ramo più robusto che si estendeva fino a toccare 
l'umida parete rocciosa del dirupo. Non era poi un gran salto, 
dopotutto. In effetti, avvertiva l'acre odore dell'umidità e il freddo 
della pietra. Nondimeno era comunque un salto e, nella sua vita di 
funzionario, non aveva mai saltato da un albero alto svariati metri 
verso una parete rocciosa a strapiombo. Cercò di richiamare alla 
memoria le ombre che lo avevano inseguito nella giungla dalla cima 
degli alberi. Come le loro gambe si flettevano in guisa di molle e le 
loro braccia si estendevano in avanti per afferrare con un movimento 
elegante e fluido. Quindi saltò. 


Le sue mani tentarono di avvinghiarsi alla roccia, ma le lunghe e 
spesse liane ricoperte di muschio erano più accessibili. Si trattenne 
con forza, ma quando tentò di appoggiare i piedi, scivolarono verso 
l'alto. Per alcuni secondi, si ritrovò a testa in giù prima di riuscire a 
tornare in una posizione più consona. Trovò una stretta sporgenza che 
fuoriusciva dal dirupo dove infine riuscì a fermarsi per riprendere 
fiato. 


"Reglius. Reglius. Reglius", Scotti non osava alzare la voce. Dopo un 
minuto, i rami iniziarono a scuotersi e l'uomo di Lord Vanech 
riemerse. Prima la sua borsa, poi la sua testa e infine ciò che restava 
di lui. Scotti iniziò a sussurrare qualcosa, ma Reglius scosse 
violentemente il capo, indicando in basso. Uno dei khajiiti si trovava 
alla base dell'albero e stava esaminando i resti del bivacco. 


Reglius tentò goffamente di tenersi in equilibrio sul ramo ma, pur 
godendo di una forza discreta, avendo una sola mano libera era 
un'impresa incredibilmente difficile. Scotti unì i palmi delle sue mani 
a forma di coppa e poi indicò la borsa. Sembrava essere alquanto 
doloroso per Reglius abbandonare la sua borsa, ma infine si decise e la 
lanciò verso Scotti. 


C'era un foro piccolo, quasi invisibile nella borsa, e quando Scotti la 
afferrò, una sola moneta d'oro cadde all'esterno. Nella caduta, risuonò 
colpendo la parete di roccia e quel lieve tintinnio risuonò alle orecchie 
di Scotti come l'allarme più forte che avesse mai udito. 


Gli eventi successivi accaddero molto rapidamente. 


Il cathay-raht alla base dell'albero guardò in alto e lanciò un forte 
grido. Gli altri khajiiti si unirono a lui in coro, mentre il felino sotto di 


loro si accovacciò per poi balzare sui rami più bassi. Reglius lo vide 
sotto di sé, mentre si arrampicava con formidabile destrezza ed entrò 
nel panico. Perfino prima che saltasse, Scotti intuì che sarebbe caduto. 
Con un grido, Reglius il funzionario rovinò al suolo, rompendosi il 
collo nell'impatto. 


Un lampo di luce bianca scaturì da ogni fenditura del tempio e la 
lamentosa preghiera dei bosmer si trasformò in qualcosa di terribile e 
soprannaturale. Il cathay-raht arrestò la sua arrampicata e guardò 
fisso. 


"Keirgo", disse trasalendo. La Caccia Selvaggia. 


Fu come se si fosse aperta una frattura nella realtà. Una marea di 
terribili belve, rospi con tentacoli, insetti con corazze e aculei, serpenti 
viscidi e gelatinosi, esseri impalpabili dal volto di divinità, scaturirono 
dal grande albero cavo accecati dalla furia. Ridussero in brandelli i 
khajiiti che stavano davanti al tempio. I restanti felini fuggirono dalla 
giungla, ma così facendo iniziarono a tendere le funi a cui erano 
attaccati. In pochi secondi, l'intero villaggio di Vindisi era un brulicare 
delle assurde manifestazioni della Caccia Selvaggia. 


Nonostante il mormorio, i latrati e gli ululati di quell'orda, Scotti 
riuscì a udire le grida dei cyrodilici che venivano divorati. Anche il 
nord ed entrambi i bretoni furono scovati e mangiati. Il mago si era 
reso invisibile, ma quella moltitudine non si affidava alla vista. 
L'albero su cui si era rifugiato il cathay-raht iniziò a oscillare e a 
scuotersi a causa dell'indicibile violenza che si era scatenata alla sua 
base. Scotti incontrò lo sguardo terrorizzato del khajiiti e gli lanciò 
una delle liane di muschio. 


Il volto del gatto mostrò una penosa gratitudine mentre balzava ad 
afferrare la liana. Quell'espressione non era ancora svanita quando 
Scotti ritirò la liana e lo guardò cadere. La caccia lo spolpò fino 
all'osso prima ancora che toccasse terra. 


Il salto di Scotti verso la successiva sporgenza rocciosa fu 
notevolmente più sicuro. Da lassù, si trascinò fin sulla cima del dirupo 
e poté osservare dall'alto il caos che una volta era stato il villaggio di 
Vindisi. L'orda della caccia era cresciuta e iniziò a riversarsi oltre i 
margini della valle all'inseguimento dei khajiiti in fuga. Fu allora che 
la follia esplose in tutta la sua reale furia. 


Sotto la luce delle lune, dal punto soprelevato in cui si trovava, Scotti 
vide dove i khajiiti avevano attaccato le loro funi. Con un assordante 


frastuono, una valanga di massi si riversò sul passo. Quando la polvere 
si posò, vide che la valle era stata sigillata. La Caccia Selvaggia non 
poteva fare altro che accanirsi su se stessa. 


Scotti distolse lo sguardo, incapace di sopportare la vista quell'orgia 
cannibalesca. La giungla immersa nelle tenebre si stagliava dinanzi a 
sé, un impenetrabile intreccio di alberi. Si mise in spalla la borsa di 
Reglius e si addentrò. 


Una danza nel fuoco Capitolo 5 
di 
Waughin Jarth 


Tuonò una voce: "Lusinga! La foresta si nutrirà d'amore! Vai avanti! 
Stupida, stupida vacca!". 


Risuonò così all'improvviso da far trasalire Decumus Scotti. Sgranò gli 
occhi verso l'oscura radura nella giungla dalla quale solo pochi istanti 
prima poteva sentire i versi degli animali, il cicalare di insetti e il 
sommesso sibilare del vento. Era una voce bizzarra, con un forte 
accento singolare non ben identificabile, con alcune modulazioni 
tremule, ma chiaramente umana. O per lo meno elfica. Forse si 
trattava di qualche bosmer isolato, con qualche minima conoscenza 
della lingua cyrodilica. Dopo infinite ore di faticoso cammino 
attraverso gli intricati meandri della giungla di Valenwood, qualsiasi 
voce, seppur lontanamente familiare, gli sembrava meravigliosa. 


"Salve!", urlò. 


"Siete insetti o avete un nome? Sicuramente ieri sì!", rispose la voce. 
"Chi, cosa, quando e topi!". 


"Temo di non riuscire a comprendere", replicò Scotti volgendo lo 
sguardo verso il groviglio di vegetazione spesso e impenetrabile dal 
quale proveniva la voce. "Non dovete aver timore di me. Il mio nome 
è Decumus Scotti. Sono un cyrodilico della Città Imperiale. Sono 
venuto fin qui per offrire il mio aiuto nella ricostruzione di 
Valenwood, distrutta dalla guerra, e adesso mi sono perso". 


"Pietre preziose e schiavi tormentati... La guerra", mormorò la voce 
scoppiando in singhiozzi. 


"Siete al corrente della guerra? Non ne ero sicuro, invero non sono 
nemmeno sicuro della distanza che mi separa dal confine", Scotti prese 
a muoversi lentamente verso l'albero. Gettò a terra la borsa di Reglius 
e sollevò in alto le braccia mostrando le mani vuote. "Non sono 
armato. Vorrei solo delle indicazioni per raggiungere la città più 
vicina. Sto tentando di ritrovare un amico, Liodes Jurus, a Silvenar". 


"Silvenar!", rise la voce. Le risate si fecero perfino più forti quando 
Scotti girò attorno all'albero. "Vermi e vino! Vermi e vino! Silvenar 


canta per vermi e vino!". 


Attorno all'albero non vi era niente di visibile. "Non riesco a vedervi. 
Perché vi nascondete?". 


Nella frustrazione, accresciuta dalla fame e dall'esasperazione, colpì il 
tronco dell'albero. D'un tratto, da una cavità dell'albero fuoriuscì un 
getto di schegge rosse e dorate e Scotti si ritrovò circondato da sei 
creature alate, non più grandi di una spanna. Due brillanti occhi 
purpurei erano disposti ai lati di lunghe protuberanze, le bocche 
sempre spalancate di quelle singolari creature. Erano sprovviste di 
gambe e le loro ali sottili e dorate, in perenne movimento, 
sembravano avere una struttura troppo fragile per sostenere il peso del 
ventre rigonfio. Nondimeno, svolazzavano rapide nell'aria come grosse 
scintille di fuoco. Danzando attorno al povero funzionario, iniziarono 
a parlottare. Si rese conto che le parole da loro pronunciate erano del 
tutto prive di senso. 


"Vini e vermi, quanto dista il confine da qui! Ornamenti accademici e 
ahimè, Liodes Jurus!". 


"Salve, temo di essere disarmato? Fiamme fumanti e la città più vicina 
è la cara Oblivion". 


"Rigonfi di carne marcia e nubi purpuree, non dovete avere paura di 
me!". 


"Perché ti stai nascondendo? Perché ti stai nascondendo? Prima di 
essere amici, amatemi, Lady Zuleika!". 


Furioso per il continuo schernire di quelle creature, Scotti agitò le 
braccia in alto verso le cime degli alberi. Ritornò verso la radura e 
aprì ancora la borsa come aveva fatto qualche ora prima. Di nuovo 
non vi trovò niente che potesse essere di qualche utilità e la cosa non 
lo sorprese affatto. Nemmeno frugando nelle tasche e negli angoli più 
remoti riuscì a trovare qualcosa di commestibile. La borsa conteneva 
soltanto una discreta somma d'oro (sogghignò cinicamente, pensando 
all'ironia di ritrovarsi carico d'oro in mezzo alla giungla), una pila di 
contratti in bianco ben ordinati della Commissione Edilizia Vanech, un 
pezzo di corda sottile e un mantello di pelle impregnata per il cattivo 
tempo. Almeno, Scotti pensò, non avrebbe sofferto per la pioggia. 


Un crescente rumore di tuoni ricordò a Scotti quello che aveva iniziato 
a sospettare da qualche settimana. Era stato colpito da una 
maledizione. 


Dopo meno di un'ora fu costretto a indossare il mantello e ad aprirsi la 
strada a fatica nel fango. Gli alberi, che fino ad allora non avevano 
lasciato filtrare nemmeno un raggio di sole, non furono in grado di 
offrire alcun riparo contro il vento furioso e la pioggia incessante. Gli 
unici suoni che squarciavano il rumore assordante della pioggia erano 
le voci irritanti delle creature alate, che continuavano a svolazzargli 
intorno proferendo frasi senza senso. Scotti urlò e scagliò più volte 
pietre contro di loro, ma quegli esseri sembravano particolarmente 
attratti dalla sua compagnia. 


Mentre si chinò per raccogliere una pietra da lanciare ai suoi 
tormentatori, Scotti avvertì qualcosa scivolare sotto i suoi piedi. Il 
terreno, fino ad allora solido seppure intriso d'acqua, improvvisamente 
si sciolse trasformandosi in una marea impetuosa che lo travolse e lo 
trascinò lontano. Come una foglia al vento, fu trasportato dalla marea 
di fango, rotolando ripetutamente, finendo in un fiume un metro più 
in basso. 


La tempesta si calmò quasi istantaneamente, non appena Scotti si 
ritrovò nelle acque del fiume. Il sole dissolse le nubi scure e lo riscaldò 
mentre nuotava a riva. Sulla sponda del fiume, s'imbatté in un altro 
segno dell'incursione dei khajiiti nel Valenwood. In quel luogo 
sorgeva, un tempo, un piccolo villaggio di pescatori, ora 
completamente distrutto. Le rovine fumavano ancora simili a un 
cadavere ancora caldo. Neri cumuli di macerie erano tutto ciò che 
restava dei magazzini che un tempo dovevano aver ospitato i frutti 
della pesca dall'odore che emanavano. Tutta la loro ricchezza era 
ridotta in cenere. Zattere e barche giacevano distrutte, affondate o 
semi-sommerse. Gli abitanti erano scomparsi, forse trucidati o fuggiti 
lontano. O almeno così suppose Scotti. Qualcosa colpì uno dei muri 
rimasti tra quelle rovine. Scotti corse per vedere di cosa si trattasse. 


"Il mio nome è Decumus Scotti?", cantò una delle bestie alate. "Sono 
un cyrodilico? Della Città Imperiale? Sono venuto fin qui per offrire il 
mio aiuto nella ricostruzione di Valenwood, distrutta dalla guerra, e 
adesso mi sono perso?". 


"Mi gonfio fino a coprirmi di macchie, scimmioni!", convenne uno dei 
suoi compagni. "Non ti vedo. "Perché ti stai nascondendo?". 


Come le creature ripresero il loro chiacchiericcio, Scotti iniziò a 
esplorare ciò che rimaneva del villaggio. Sicuramente i felini 
dovevano aver lasciato qualcosa, un pezzo di carne essiccata, un 
boccone di pesce o qualsiasi altra cosa commestibile. Invece, erano 
stati terribilmente meticolosi nella loro devastazione. Dovunque 


guardasse, non era rimasto nulla di commestibile. Scotti trovò uno 
strumento di una certa utilità tra i resti di un rifugio di pietre. Un arco 
e due frecce d'osso. L'arco non aveva più la corda, probabilmente 
bruciata dal calore del fuoco, ma Scotti ne prese una nella borsa di 
Reglius e lo tese nuovamente. 


Le creature volarono in alto, volteggiando sopra di lui, mentre era 
impegnato. "Il convento del sacro Liodes Jurus?". 


"Tu sai della guerra! Vermi e vino, circoscrivono un ospite dorato 
b) 
scimmioni!". 


Quando la corda fu di nuovo ben tesa, Scotti accoccò una freccia, si 
guardò intorno e tese l'arco con forza contro il petto. Le creature alate, 
avendo già assaggiato le frecce di altri arcieri, si dispersero fuggendo 
disordinatamente. Non avrebbero disturbato oltre. La prima freccia di 
Scotti si conficcò nel suolo, a un metro davanti a lui. Imprecò e andò a 
recuperarla. Le creature, che avevano avuto altre esperienze con 
arcieri poco capaci, ripresero a volteggiare sopra Scotti e a schernirlo. 


AI suo secondo tentativo, Scotti ottenne un migliore risultato, dal 
punto di vista puramente tecnico. Ricordava la forma degli arcieri di 
Falinesti, quando lui fuoriuscì dalla spessa coltre bianca mentre loro lo 
stavano prendendo di mira con i loro archi. Estese la sua mano 
sinistra, quella destra e il gomito destro in modo da formare un 
perfetto allineamento, tendendo l'arco in modo che la mano toccasse il 
profilo della mascella. In questo modo riuscì a prendere perfettamente 
la mira sulla creatura con la freccia che sembrava un indice puntato. Il 
dardo mancò il bersaglio di appena mezzo metro, ma proseguì la sua 
traiettoria, spezzandosi contro una parete di roccia. 


Scotti camminò fino alla riva del fiume. Gli rimaneva una sola freccia 
e considerò che sarebbe stato più pratico impiegarla per catturare un 
pesce dai movimenti lenti e arrostirlo sul fuoco. Se l'avesse mancato, 
quantomeno vi sarebbero state minori probabilità di romperla e 
avrebbe sempre potuto recuperarla dall'acqua. Un grosso pesce baffuto 
gli passò davanti pigramente. Scotti prese con cura la mira sul 
bersaglio. 


"Il mio nome è Decumus Scotti!", urlò una delle creature, spaventando 
e facendo fuggire il pesce. "Stupida e stupida vacca! Danzeresti una 
danza nel fuoco!". 


Scotti si girò e puntò la freccia verso la creatura, proprio come aveva 
fatto poco prima. Tuttavia, questa volta ricordò di tenere i piedi ben 


saldi a terra a venti centimetri di distanza l'uno dall'altro, proprio 
come aveva visto fare agli arcieri, con le ginocchia ben dritte e la 
gamba sinistra leggermente in avanti rispetto all'altra, in modo da 
formare un angolo con la spalla destra. Scoccò la sua ultima freccia. 


La freccia si rivelò utile anche come spiedo per arrostire la creatura 
sulle pietre ancora roventi di una delle rovine. Non appena la bestia 
era stata colpita, le altre creature erano immediatamente scomparse e 
Scotti riuscì finalmente a nutrirsi in pace. La carne era deliziosa, ma 
non fu sufficiente a placare la sua fame. Stava ancora masticando 
l'ultimo boccone, quando una barca comparve da dietro un'ansa del 
fiume. Alcuni marinai bosmer erano al timone. Scotti si precipitò 
verso la sponda agitando le braccia. I marinai finsero di non vederlo e 
proseguirono oltre. 


"Razza di bastardi maledetti e indifferenti!", Urlò Scotti. "Canaglie! 
Teppisti! Scimmioni! Manigoldi!". 


Una figura con vistosi baffi grigi, spuntò da un boccaporto e Scotti 
riconobbe immediatamente Gryf Mallon, il poeta e traduttore che 
aveva incontrato nella carovana proveniente da Cyrodiil. 


Guardò in direzione di Scotti e i suoi occhi s'illuminarono di piacere: 
"Decumus Scotti! Proprio l'uomo che speravo di incontrare! Volevo 
conoscere la vostra opinione su un passaggio alquanto enigmatico del 
Mnoriad Pley Bar! Inizia con «Sono venuto al mondo piangendo, alla 
ricerca di meraviglie», vi è forse familiare?". 


"Non chiedo di meglio che discutere con voi del Mnoriad Pley Bar, 
mio caro Gryf!", rispose Scotti. "Ma prima, mi fareste salire a bordo?". 


Felicissimo di trovarsi a bordo di una barca diretta verso un qualsiasi 
porto, Scotti mantenne la parola. Per più di un'ora, mentre la barca 
scivolava lungo il fiume, passando davanti alle rovine annerite dei 
villaggi bosmeri, Scotti non fece domande, né proferì parola sulle sue 
peripezie nelle ultime settimane. Rimase semplicemente in silenzio ad 
ascoltare le teorie di Mallon sugli aspetti esoterici degli aldmeri 
dell'Era Meretica. Dal canto suo il traduttore si mostrò poco esigente 
riguardo alla cultura dell'ospite e accettò di buon grado cenni del capo 
e scrollate di spalle, come segni di una civile conversazione. Il poeta 
condivise con lui vino e gelatine di pesce di sua produzione, che 
tuttavia rimase completamente assorto nei propri pensieri mentre 
l'interlocutore esponeva le sue tesi. 


Infine, mentre Mallon era impegnato nella ricerca di un riferimento ad 


alcune minori annotazioni nei suoi appunti, Scotti chiese: "Sebbene sia 
fuori luogo, mi stavo chiedendo dove eravamo diretti". 


"Siamo diretti proprio nel cuore della provincia, a Silvenar", disse 
Mallon senza sollevare lo sguardo dal passaggio che stava leggendo. 
"In verità è abbastanza seccante. Io mi proponevo di raggiungere 
Woodhearth prima per parlare con un bosmer che sostiene di 
possedere una copia originale di Dirith Yalmillhiad, se riuscite a 
crederlo. Ma almeno per il momento dovrà aspettare. Le armate 
dell'Isola di Summerset hanno circondato la città e stanno mantenendo 
l'assedio per costringere gli abitanti alla resa completa. È una 
prospettiva alquanto noiosa, poiché i bosmeri sono ben felici di 
mangiarsi l'un l'altro, per cui vi è il rischio concreto che alla fine 
dell'assedio rimarrà soltanto un grasso elfo dei boschi a sventolare la 
bandiera". 


"Ciò è alquanto seccante", convenne Scotti cordialmente. "A oriente, i 
khajiiti stanno bruciando ogni cosa, mentre a occidente gli elfi alti 
stanno muovendo guerra. Immagino che anche i confini a nord non 
siano liberi?". 


"Sono perfino peggio", replicò Mallon mantenendo il dito sulla pagina, 
sebbene distratto dalle sue letture. "I cyrodilici e i guardiarossa non 
sono disposti ad accogliere i profughi bosmer nelle loro province. Ma 
hanno le loro ragioni. Immaginate l'aumento di criminalità ora che i 
bosmer sono affamati e senza dimora". 


"Dunque", mormorò Scotti provando un brivido, "siamo intrappolati 
nella provincia di Valenwood". 


"Non del tutto. Io stesso avrò necessità di partire a breve, poiché il mio 
editore mi ha imposto alcune scadenze molto rigide per il mio nuovo 
libro di traduzioni. Secondo quanto ho appreso, con una semplice 
supplica al Silvenar è possibile ottenere una scorta speciale per 
attraversare il confine e raggiungere Cyrodiil senza particolari 
pericoli". 


"Una supplica al Silvenar o una supplica in Silvenar?". 


"Una supplica al Silvenar in Silvenar. È una singolare nomenclatura 
caratteristica di questo luogo. Il tipo di cose che rende il mio lavoro di 
traduttore assai più stimolante. Il Silvenar, o per meglio dire i 
Silvenar, rappresentano per i bosmeri la figura più prossima a un 
grande leader. La cosa essenziale da ricordare riguardo al Silvenar...". 
Mallon sorrise, poiché infine era riuscito a trovare il brano che stava 


cercando: "Ecco! «Per due settimane, inspiegabilmente, la parola 
bruciò in una danza», di nuovo la stessa metafora". 


"Cosa dicevate riguardo al Silvenar?", chiese Scotti. "La cosa essenziale 
da ricordare?". 


"Non rammento di cosa stessi parlando", replicò Mallon tornando 
nuovamente al suo discorso. 


Per l'intera settimana la piccola barca ondeggiò lungo le acque calme 
e poco profonde in cui era mutata la spumeggiante corrente del fiume 
Xylo. Infine Decumus Scotti vide la città di Silvenar. Se Falinesti fosse 
un albero, allora Silvenar sarebbe un fiore. Uno straordinario 
caleidoscopio di sfumature di verde, rosso, blu e bianco, scintillavano 
con riflessi cristallini. Mallon estemporaneamente aveva spiegato, in 
un momento in cui non era impegnato a descrivere la prosodia 
aldmeri, che un tempo Silvenar era una radura in fiore nel cuore della 
foresta, ma a causa di un incantesimo o per semplice causa naturale, 
la linfa degli alberi prese a fluire simile a un liquore traslucido. Il 
fluire della linfa e la successiva cristallizzazione sopra la vegetazione 
multicolore, costituì la struttura stessa della città. La descrizione di 
Mallon era alquanto intrigante, ma non fu in grado di preparare Scotti 
allo splendore del posto. 


"Qual è la più raffinata e lussuosa taverna della città?", domandò 
Scotti a uno dei marinai bosmer. 


"Il Consiglio di Prithala", rispose Mallon, "ma perché non rimanete con 
me?". Farò visita a un mio conoscente, uno studente che troverete 
sicuramente interessante. La sua dimora non è particolarmente bella, 
ma le sue idee sui principi della tribù Sarmathi dell'Era Meretica 
aldmeri sono straordinarie". 


"In altre circostanze, avrei accettato di buon grado", disse Scotti 
cortesemente, "ma dopo settimane trascorse a dormire sulla nuda terra 
o sul ponte di una chiatta nutrendomi alla buona, sento la necessità 
delle comodità della civiltà. In seguito, tra un giorno o due, presenterò 
una supplica al Silvenar per avere una scorta e far ritorno a Cyrodiil". 


I due uomini si salutarono. Gryf Mallon desiderò dargli l'indirizzo del 
suo editore nella Città Imperiale, Scotti accettò cortesemente l'offerta, 
ma dimenticò quasi subito l'indirizzo. Scotti vagò per le strade di 
Silvenar, attraversando ponti d'ambra e ammirando la splendida 
architettura di quella foresta cristallizzata. Di fronte a un magnifico 
palazzo di cristallo dai riflessi argentei trovò il Consiglio di Prithala. 


Prese la camera più lussuosa e ordinò un pasto succulento della 
migliore qualità. Al tavolo vicino a lui sedevano due individui 
particolarmente grassi, un uomo e un bosmer, intenti in una 
disquisizione sulla squisita qualità della cucina della taverna, perfino 
superiore a quella del palazzo di Silvenar. Iniziarono a discutere della 
guerra e di alcuni problemi finanziari relativi alla ricostruzione dei 
ponti della provincia. L'uomo si accorse che Scotti li stava guardando 
e i suoi occhi s'illuminarono non appena lo riconobbe. 


"Scotti, siete davvero voi? Per Kynareth, dove siete stato? Ho dovuto 
occuparmi da solo di tutti i contatti!". 


Al suono della sua voce Scotti lo riconobbe immediatamente. 
Quell'uomo altri non era che Liodes Jurus, ingrassato a dismisura. 
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Decumus Scotti era seduto ad ascoltare Liodes Jurus. Il funzionario 
stentava a credere quanto fosse divenuto grasso il suo vecchio collega 
presso la Commissione Edilizia Atrius. L'aroma speziato del piatto di 
carne arrostita davanti a Scotti si diffondeva nell'aria. Ogni altro 
suono, perfino le stesse strutture del Consiglio di Prithala, 
scomparirono dai paraggi come se non esistesse altro che l'imponente 
sagoma di Jurus. Scotti non si riteneva un uomo facilmente 
emozionabile, ma gli parve come se un flusso di marea lo 
sommergesse, alla vista e al suono della voce dell'uomo le cui missive 
scritte malamente erano state i segnali che lo avevano richiamato 
dalla Città Imperiale, all'inizio della Gelata. 


"Dove siete stato?", Jurus chiese nuovamente. "Vi avevo detto di 
incontrarmi presso Falinesti settimane fa". 


"E infatti ero là settimane fa", Scotti balbettò troppo sorpreso per 
essere indignato. "Poi ho ricevuto il vostro messaggio per incontrarvi 
ad Athay, e così mi recai laggiù, ma i khajiiti l'avevano bruciata sino 
alle fondamenta. In qualche modo, trovai la via insieme ai fuggitivi 
verso un altro villaggio, e qualcuno là mi disse che vi avevano ucciso". 


"E ci avete subito creduto?", Jurus sogghignò. 


"Quel tipo sembrava molto ben informato sul vostro conto. Era un 
funzionario della Commissione Edilizia Vanech, si chiamava Reglius, e 
disse che avevate anche suggerito di scendere a Valenwood per trarre 
profitto dalla guerra". 


"Oh, sì", disse Jurus, dopo un attimo di riflessione. "Rammento quel 
nome adesso. Bene, è utile per gli affari avere qui due rappresentanti 
delle commissioni edilizie imperiali. Dobbiamo soltanto coordinare 
tutte le nostre offerte e tutto dovrebbe andare per il meglio". 


"Reglius è morto", disse Scotti. "Ma io ho i suoi contratti dalla 
Commissione Edilizia Vanech". 


"Perfino meglio", disse Jurus impressionato. "Non avrei mai 
immaginato che foste un tale spietato concorrente, Decumus Scotti. Sì, 


questo potrebbe certamente migliorare la nostra posizione con il 
Silvenar. Vi ho già presentato Basth?". 


Scotti era stato solo vagamente consapevole della presenza del bosmer 
al tavolo con Jurus, cosa sorprendente data la sua corpulenza quasi 
equivalente a quella del suo commensale. Il funzionario annuì 
freddamente con la testa verso Basth, ancora stordito e confuso. La sua 
mente non aveva ancora abbandonato l'idea che, soltanto qualche ora 
prima, Scotti aveva avuto intenzione di appellarsi al Silvenar per 
attraversare senza pericoli il confine e tornare a Cyrodiil. Il pensiero 
di trovarsi a concludere affari con Jurus dopo tutto, di trarre 
vantaggio dalla guerra di Valenwood con Elsweyr, e adesso anche 
dalla seconda con l'Isola di Summerset, gli sembrava qualcosa che 
stesse accadendo a qualcun altro. 


"Il vostro collega e io stavamo parlando del Silvenar", disse Basth 
posando il cosciotto di montone che stava rosicchiando. "Non credo 
che abbiate sentito parlare della sua natura?". 


"Un poco, ma niente di veramente preciso. Ho avuto l'impressione che 
sia molto importante e molto singolare". 


"È il rappresentante del popolo, legalmente, fisicamente ed 
emotivamente", spiegò Jurus leggermente seccato che il suo nuovo 
socio non sapesse una cosa a tutti nota. "Se il popolo è in buona 
salute, lo è anche lui. Se è in prevalenza femmine, lo è anche lui. 
Quando piange per il cibo o per il commercio o per la mancanza di 
interferenze straniere, anche lui soffre, e crea nuove leggi di 
conseguenza. In un certo modo è un despota, ma è il despota del 
popolo". 


"Questo sembra", disse Scotti cercando la parola appropriata, 
"insensato". 


x 


"Forse lo è ", concluse Basth scrollando le spalle. "Ma ha molti diritti in 
quanto Voce del Popolo, incluso il diritto di concedere permessi per 
edificare all'estero e per stipulare accordi commerciali. Non importa 
che crediate a noi. Pensate semplicemente al Silvenar come a uno dei 
vostri imperatori pazzi, come Pelagius. Il problema che adesso ci 
ritroviamo ad affrontare è che da quando Valenwood è stata attaccata 
su tutti i fronti, l'umore del Silvenar è adesso di diffidenza e di timore 
verso gli stranieri. L'unica speranza del suo popolo, e di conseguenza 
dello stesso Silvenar, è che l'imperatore intervenga e ponga fine alla 
guerra". 


"Lo farà?", chiese Scotti. 


"Come noi, anche voi sapete che negli ultimi tempi l'imperatore non è 
stato più lui", Jurus prese da solo la cartella di Reglius e ne estrasse i 
contratti in bianco. "Chi può sapere cosa deciderà di fare o di non 
fare? Quella realtà non è affare nostro, ma questi benefici dal defunto 
generoso sir Reglius renderanno il nostro lavoro molto più semplice". 


Discussero tutta la sera su come si sarebbero presentati al Silvenar. 
Scotti mangiò senza interruzione, ma non quanto Jurus e Basth. 
Quando il sole sfiorò le colline e la sua luce tinse di rosso le pareti di 
cristallo della locanda, Jurus e Basth si recarono nelle loro stanze a 
palazzo, a loro concesse diplomaticamente in luogo di una effettiva e 
immediata udienza con il Silvenar. Scotti entrò nella sua stanza. Pensò 
di restare alzato ancora per un po' a meditare sui progetti di Jurus e 
capire se avessero qualche difetto, ma sfiorando il fresco, soffice letto, 
cadde immediatamente addormentato. 


Il pomeriggio successivo, Scotti si svegliò, sentendosi nuovamente se 
stesso. In altre parole, insicuro. Da molte settimane ormai, era stato un 
essere umano volto alla pura sopravvivenza. Era stato portato allo 
sfinimento, attaccato da bestie di varia natura nella giungla, aveva 
patito la fame, era quasi annegato ed era stato costretto a discutere di 
antiche opere poetiche aldmere. La discussione avuta con Jurus e 
Basth, sul metodo per indurre con l'inganno il Silvenar a firmare i loro 
contratti, gli sembrava allora perfettamente ragionevole. Scotti 
indossò i suoi abiti mal ridotti e scese al piano inferiore in cerca di 
cibo e di un posto tranquillo per pensare. 


"Siete in piedi", esclamò Basth nel vederlo. "Dovremmo recarci a 
palazzo adesso". 


"Adesso?", gemette Scotti. "Guardatemi. Ho bisogno di nuovi abiti. 
Questo non è il modo di vestirsi nemmeno per andare da una 
prostituta a pagamento, figuriamoci per recarsi dalla Voce del Popolo 
di Valenwood. Non ho neppure fatto un bagno". 


"Da questo momento in poi dovrete cessare di essere un funzionario 
per diventare uno studente di arte commerciale", disse Liodes Jurus 
con magnificenza, prendendo Scotti per un braccio e conducendolo 
fuori nel viale soleggiato. "La prima regola è rendersi conto di cosa 
rappresentate per il potenziale cliente e di quale aspetto meglio vi si 
addice. Non potete abbagliarlo con una moda opulenta e con 
atteggiamenti professionali. Mio caro ragazzo, il solo provarci si 
rivelerebbe disastroso. Fidatevi di me in merito. Molti altri, oltre a me 


e Basth, sono ospiti a palazzo e hanno commesso l'errore di mostrarsi 
troppo zelanti, troppo formali, troppo inclini agli affari. Non sarà mai 
concessa loro udienza con il Silvenar, ma noi siamo rimasti in disparte 
sin dal primo rifiuto. Ho indugiato intorno al palazzo, divulgato la mia 
conoscenza della vita nella Città Imperiale, tenuto le orecchie ben 
aperte, partecipato a passeggiate, mangiato e bevuto tutto quel che mi 
è stato offerto. Oserei dire che ho messo su un chilo. Il messaggio che 
noi comunichiamo è chiaro: è suo interesse più che nostro 
incontrarci". 


"Il nostro piano ha funzionato", aggiunse Basth. "Quando ho detto al 
suo ministro che il nostro rappresentante imperiale era arrivato e che 
eravamo alla fine disposti a incontrare il Silvenar questa mattina, ci è 
stato chiesto di condurvi là senza indugio". 


"Non siamo in ritardo allora?", osservò Scotti. 


"Molto", rise Jurus. "Ma questo è ancora parte dell'aspetto che 
vogliamo presentare. Generoso disinteresse. Ricordatevi di non 
confondere il Silvenar con la comune nobiltà. La sua è la mentalità 
della gente comune. Quando avrete afferrato questo, capirete come 
manipolarlo". 


Jurus impiegò gli ultimi minuti del tragitto attraverso la città 
esponendo le sue teorie riguardo ciò di cui Valenwood aveva bisogno, 
di quanto, e a quale prezzo. Erano intenti a distribuire nel tempo le 
cifre. Molte più costruzioni e ben più elevati costi di quanto Scotti 
fosse abituato a trattare. Ascoltò attentamente. Tutto intorno a loro la 
città di Silvenar si palesava, un trionfo di vetro e fiori, il frastuono del 
vento e una magnifica inoperosità. Quando raggiunsero il palazzo del 
Silvenar, Decumus Scotti si arrestò, sbalordito. Jurus lo guardò per un 
momento e poi rise. 


"Piuttosto stravagante, non è vero?". 


E così era. Un'esplosione congelata nel tempo di pinnacoli scarlatti 
eterogenei avvolti a spirale, quasi come un nuovo sole nascente. Un 
bocciolo delle dimensioni di un villaggio, dove i nobili cortigiani e i 
servitori sembravano semplici insetti che si aggiravano succhiando il 
suo nettare. Salendo su di un ponte ricurvo a forma di petalo, i tre 
attraversarono il palazzo dalle mura asimmetriche. Dove le pareti 
divisorie si curvavano insieme l'una vicino all'altra fino a toccarsi, 
c'era un atrio in ombra o una piccola sala. Dove si inarcavano 
allontanandosi l'una dall'altra, c'era una corte. Non si vedevano porte 
da alcuna parte. Né sembrava esservi alcun modo per raggiungere il 


Silvenar se non percorrendo l'intera spirale del palazzo, attraverso 
assemblee e camere da letto e sale da pranzo, passando attraverso 
dignitari, consorti, musici e molte guardie. 


"E un posto interessante", osservò Basth. "Ma non c'è molta 
riservatezza. Naturalmente, questo ben si conviene al Silvenar". 


Quando raggiunsero i corridoi interni, due ore dopo essere entrati nel 
palazzo, le guardie, brandendo spade e archi, li fermarono. 


"Abbiamo un'udienza con il Silvenar", disse Jurus pazientemente. 
"Questo è Lord Decumus Scotti, il rappresentante imperiale". 


Una delle guardie scomparve giù per un corridoio tortuoso e ritornò 
qualche momento dopo con un alto e fiero bosmer che indossava una 
larga veste composta da pezze di cuoio. Quello era il Ministro del 
Commercio: "Il Silvenar desidera parlare con Lord Decumus Scotti da 
solo". 


Non era il luogo per discutere o per mostrare timore, così Scotti si 
avviò, senza neanche guardare verso Jurus e Basth. Era certo che 
stessero esibendo le loro maschere di amichevole indifferenza. 
Seguendo il ministro nella sala delle udienze, Scotti ripeté a se stesso i 
fatti e le cifre che Jurus gli aveva prospettato. Ricordando di nuovo 
l'Impressione e l'Immagine che avrebbe dovuto proiettare. 


La sala delle udienze del Silvenar era un'enorme cupola dove le mura 
si curvavano dalla base interna a forma di coppa sino quasi a toccarsi 
sulla sommità. Un sottile raggio di luce solare penetrava dalle 
fenditure centinaia di piedi più in alto, direttamente sul Silvenar, che 
si alzò da un piumino di scintillante polvere argentata. Malgrado tutta 
la meraviglia della città e del palazzo, il Silvenar in sé appariva 
perfettamente normale. Un comune, mediamente bello elfo dei boschi, 
di aspetto moderatamente gradevole e con un'espressione leggermente 
stanca, simile a quelli facilmente visibili nelle altre capitali 
dell'Impero. Fu soltanto quando si mosse dal palco che Scotti notò una 
stranezza nelle sue sembianze. Era eccezionalmente basso. 


"Dovevo parlarvi da solo", disse il Silvenar in tono rozzo e scortese. 
"Posso vedere le vostre carte?". 


Scotti gli porse i contratti in bianco della Commissione Edilizia 
Vanech. Il Silvenar li esaminò con cura, facendo scorrere un dito sul 
sigillo in rilievo dell'imperatore prima di restituirli. All'improvviso 
parve vergognarsi, abbassando lo sguardo verso il pavimento. "Ci sono 
molti ciarlatani nella mia corte che desiderano trarre vantaggio dalle 


guerre. Pensavo che voi e i vostri colleghi foste fra quelli, ma quei 
contratti sono autentici". 


"Sì, lo sono", disse Scotti con calma. L'aspetto convenzionale del 
Silvenar rese più facile a Scotti conversare, senza saluti formali o 
deferenza, esattamente come Jurus gli aveva suggerito: "Mi pare assai 
sensato iniziare a parlare direttamente delle strade che devono essere 
ricostruite e dei porti che gli altmer hanno distrutto, quindi posso 
darvi i miei preventivi sul costo del rifornimento e del ripristino delle 
rotte commerciali". 


"Perché l'imperatore non ha ritenuto giusto inviare un rappresentante 
quando ebbe inizio la guerra con Elsweyr, due anni fa?", chiese il 
Silvenar con aria abbattuta. 


Scotti rifletté un momento prima di rispondere citando tutti i comuni 
bosmer che aveva incontrato a Valenwood. Gli avidi, atterriti 
mercenari che lo avevano scortato dal confine. I festaioli bevitori 
incalliti e gli esperti arcieri sterminati dalla peste al crocevia 
occidentale di Falinesti. La vecchia e invadente Mamma Pascost a 
Havel Slump. Il Capitano Balfix, il povero pirata incresciosamente 
riabilitato. I profughi di Athay e Grenos, terrorizzati ma pieni di 
speranza. La folle, sanguinaria, autodistruttrice Caccia Selvaggia di 
Vindisi. I taciturni, cupi battellieri assunti da Gryf Mallon. Il 
degenerato, avido Basth. Se un'unica creatura rappresentava la loro 
totale indole, e quella di molti di più in tutta la provincia, quale 
sarebbe stata la sua personalità? Scotti era un funzionario per lavoro e 
per natura, istintivamente a suo agio nel catalogare e archiviare, 
inserendo le cose in un sistema. Se l'anima di Valenwood doveva 
essere archiviata, dove avrebbe dovuto riporla? 


Trovò la risposta quasi prima di porsi la domanda. Rifiuto. 


"Temo che la questione non sia di mio interesse", disse Scotti. 
"Possiamo ora tornare al nostro imminente affare?". 


Per tutto il pomeriggio, Scotti e il Silvenar discussero delle pressanti 
necessità di Valenwood. Ogni contratto fu riempito e firmato. Ciò 
richiese molto tempo, poiché c'erano così tanti costi collegati che fu 
necessario aggiungere note e postille ai margini dei vari fogli, e questi 
a loro volta dovettero essere firmati di nuovo. Scotti conservò la sua 
generosa indifferenza, ma trovò che trattare con il Silvenar non era 
certo come trattare con un semplice bambino imbronciato. La Voce 
del Popolo conosceva a fondo molte cose concrete e quotidiane: i 
profitti della pesca, i vantaggi del commercio, le condizioni di ogni 


distretto e foresta nella sua provincia. 


"Domani sera ci sarà un banchetto per festeggiare questa 
commissione", disse alla fine il Silvenar. 


"Meglio farlo questa sera", replicò Scotti. "Dovremmo partire per 
Cyrodiil con i contratti domani, quindi avrò bisogno di attraversare 
senza pericolo il confine. È meglio per noi non perdere ulteriore 
tempo". 


"D'accordo", acconsentì il Silvenar e fece chiamare il Ministro del 
Commercio per apporre il suo sigillo sui contratti e predisporre i 
preparativi per il banchetto. 


Scotti lasciò la sala e venne accolto da Basth e Jurus. I loro volti 
mostravano lo sforzo per aver mantenuto un'espressione di 
indifferenza per troppe ore. Non appena furono fuori dal campo visivo 
delle guardie, implorarono Scotti di raccontare loro ogni cosa. Quando 
mostrò loro i contratti, Basth cominciò a piangere dalla gioia. 


"C'è qualcosa del Silvenar che vi ha sorpreso?", chiese Jurus. 
"Non mi aspettavo che fosse alto la metà di me". 


"Davvero?", Jurus apparve leggermente sorpreso. "Si deve essere 
accorciato da quando ho tentato di avere un'udienza con lui in 
precedenza. Forse c'è del vero in tutte quelle assurdità circa il suo 
essere influenzato dalla condizione del popolo". 
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AI banchetto al palazzo del Silvenar parteciparono tutti i 
commercianti e burocrati invidiosi che avevano gareggiato per 
l'appalto della ricostruzione di Valenwood. Guardavano Decumus 
Scotti, Liodes Jurus e Basth con palese ostilità. Ciò fece sentire Scotti a 
estremo disagio, ma Jurus ne godeva. Mentre i servitori continuavano 
a portare vassoi su vassoi di carni arrostite, Jurus si versò una coppa 
di Jagga e brindò alla salute del funzionario. 


"Ora ve lo posso confessare", disse Jurus. "Nutrivo seri dubbi a 
invitarvi a partecipare a quest'avventura. Tutti gli altri funzionari e 
rappresentanti delle commissioni edilizie che avevo contattato si 
erano mostrati più intraprendenti, ma nessuno di loro è riuscito, tanto 
meno nella sala delle udienze del Silvenar e tanto meno facendo da 
intermediario nella conduzione degli affari per proprio conto, come 
avete fatto voi. Su, bevete una coppa di Jagga con me". 


"No, grazie", rispose Scotti. "Ne ho già bevuta troppa di quella droga a 
Falinesti e sono stato quasi prosciugato da una zecca gigante. Troverò 
qualcosa di diverso da bere". 


Scotti gironzolò nella sala finché non vide alcuni diplomatici 
trangugiare boccali di un liquido bruno e fumante, versato da una 
grande urna d'argento. Chiese loro se fosse tè. 


"Tè fatto da foglie?", lo derise il primo diplomatico. "Non a 
Valenwood. Questo è Rotmeth". 


Scotti si versò un boccale e ne prese un sorso. Era forte, amaro e 
zuccherato, e molto salato. Dapprima sembrò molto sgradevole al 
palato, ma un attimo dopo si trovò ad aver prosciugato il boccale e a 
mescerne un altro. Il suo corpo ebbe un fremito. Tutti i suoni nella 
sala sembrarono stranamente scomposti, ma non in modo così 
allarmante. 


"Così voi siete il tipo che ha fatto firmare al Silvenar tutti quei 
contratti", disse il secondo diplomatico. "Deve aver richiesto una 
difficile trattativa". 


"Niente affatto, niente affatto, soltanto un po' di competenza dei 
fondamenti del commercio mercantile", Scotti fece un largo sorriso 
versandosi un terzo boccale di Rotmeth. "Il Silvenar era molto ansioso 
di coinvolgere lo stato imperiale nelle faccende di Valenwood. Io ero 
molto ansioso di prendere una percentuale della commissione. Con 
tutta questa benedetta impazienza, si è trattato soltanto di posare una 
penna d'oca sul contratto. Salute!". 


"Siete stato al servizio di sua maestà imperiale per molto tempo?", 
chiese il primo diplomatico. 


"È un pelo, o un pizzico, più complicato di quello nella Città 
Imperiale. Detto tra noi, sono io in realtà a non avere un lavoro. 
Lavoravo per Lord Atrius e la sua commissione edilizia, ma sono stato 
licenziato. Inoltre, i contratti provengono da Lord Vanech e dalla sua 
commissione, poiché li ho avuti da quel tipo, Reglius, che è un 
concorrente ma anche un individuo molto simpatico finché non è stato 
ammazzato da quei khajiiti", Scotti prosciugò il suo quinto boccale. 
"Quando farò ritorno alla Città Imperiale, allora potranno cominciare 
le vere trattative. Salute. Potrò andare dal mio vecchio principale e da 
Lord Vanech e dire, ehi guardate qui, chi di voi vuole queste 
commissioni? E allora faranno di tutto per accaparrarsele. E ci sarà 
una lotta alla migliore offerta per la mia percentuale, poiché nessuno 
da nessuna parte ne ha mai vista una simile". 


"Quindi non siete un rappresentante di sua maestà imperiale, 
l'imperatore?", domandò il primo diplomatico. 


"Non avete sentito quel che ho detto? Siete stupido? Scotti avvertì 
un'ondata di rabbia che si placò rapidamente. Ridacchiò, e si versò un 
settimo boccale. "Le commissioni edilizie appartengono a privati, 
nondimeno esse rappresentano l'imperatore. Perciò io sono un 
rappresentante dell'imperatore. O lo sarò. Quando avrò consegnato 
questi contratti. È molto complicato. Posso capire perché non riuscite 
a seguirmi. Salute, è tutto come ha detto il poeta, una danza nel fuoco, 
se seguite l'illusione, intendo dire, allusione". 


"E i vostri colleghi? Sono rappresentanti dell'imperatore?", chiese il 
secondo diplomatico. 


Scotti scoppiò a ridere, scuotendo la testa. I diplomatici gli porsero i 


loro ossequi e si recarono a parlare con il ministro. Scotti uscì con 
piede malfermo dal palazzo e si incamminò barcollando lungo i viali e 
le passeggiate singolari e ben ordinate della città. Gli occorsero varie 
ore per ritrovare la strada verso il Consiglio di Prithala e la sua stanza. 
Una volta arrivato, si addormentò profondamente sul suo letto. 


Il mattino successivo, aprì gli occhi trovandosi con Jurus e Basth nella 
sua stanza, mentre lo scuotevano per svegliarlo. Si sentiva solo 
parzialmente sveglio e incapace di aprire completamente gli occhi, ma 
per il resto tutto sembrava a posto. La conversazione con i diplomatici 
fluttuava nella sua mente ancora confusa, come un vago ricordo 
d'infanzia. 


"In nome di Mara, cos'è il Rotmeth?", chiese subito. 


"Succo di carne rancida, abbondantemente fermentato con un mucchio 
di spezie per coprire il pessimo sapore", sorrise Basth. "Avrei dovuto 
avvertirvi di fermarvi al Jagga". 


"Dovreste comprendere l'Editto della Carne ormai", rise Jurus. "Questi 
bosmer preferirebbero mangiarsi l'un l'altro che toccare i frutti della 
vigna o del campo". 


"Cos'ho detto a quei diplomatici?", gridò Scotti in preda al panico. 


"Nulla di male apparentemente", disse Jurus estraendo alcune carte. 
"La vostra scorta è al piano inferiore pronta a condurvi nella provincia 
imperiale. Ecco qua le vostre carte di salvacondotto. Il Silvenar 
sembra molto impaziente che l'affare proceda rapidamente. Promette 
di inviarvi una sorta di raro tesoro una volta che i contratti saranno 
onorati. Guardate, mi ha già dato qualcosa". 


Jurus mostrò il suo nuovo orecchino ingioiellato, un grande splendido 
rubino sfaccettato. Basth fece vedere che ne aveva uno simile. I due 
grassi compagni lasciarono la stanza così Scotti poté vestirsi e 
preparare il bagaglio. 


Un intero reggimento di guardie del Silvenar era sulla strada di fronte 
alla locanda. Circondavano una carrozza sormontata dalle armi 
ufficiali di Valenwood. Ancora stordito, Scotti salì e il capitano delle 
guardie diede il segnale. Cominciarono a galoppare speditamente. 
Scotti si dette una scrollata, quindi si volse a sbirciare dietro di sé. 
Basth e Jurus accennarono un saluto. 


"Aspettate!", Gridò Scotti. "Non siete di ritorno anche voi nella 
provincia imperiale?". 


"Il Silvenar ha richiesto la nostra presenza come rappresentanti 
imperiali!", gridò Liodes Jurus. "In caso fossero necessari ulteriori 
contratti e trattative! Ci ha nominato Undrape, una sorta di speciale 
titolo onorifico per gli stranieri a corte! Non vi preoccupate! Un sacco 
di banchetti a cui partecipare! Voi potrete gestire le trattative con 
Vanech e Atrius da solo e noi sistemeremo le cose qui!". 


Jurus continuò a gridare consigli riguardo agli affari, ma la sua voce si 
confuse in lontananza. Presto scomparve completamente alla vista non 
appena il convoglio lasciò le strade di Silvenar. La giungla si profilò 
all'improvviso dinanzi a loro e in un attimo vi erano immersi. Scotti 
l'aveva attraversata soltanto a piedi o lungo i fiumi sui lenti battelli. 
Ora la giungla splendeva tutt'intorno a lui in una incredibile 
profusione di tonalità verdeggianti. I cavalli sembravano persino più 
veloci attraverso la boscaglia che sulle lisce strade lastricate della 
città. Nessuno dei misteriosi suoni o degli umidi odori della giungla 
pervasero la scorta. A Scotti sembrava come se stesse osservando una 
rappresentazione, realizzata con uno sfondo di tela che si muoveva 
rapidamente, che offriva soltanto una minima idea della suggestione 
del luogo. 


Il viaggio proseguì allo stesso modo per due settimane. Sulla carrozza 
dove viaggiava il funzionario, c'erano cibo e acqua in abbondanza, 
così mangiò e dormì man mano che la carovana procedeva senza 
pause. Di tanto in tanto, sentiva il suono di spade che cozzavano, ma 
quando si guardava qualsiasi cosa avesse attaccato la carovana era 
ormai scomparsa. Infine, raggiunsero il confine dove si trovava una 
guarnigione imperiale. 


Scotti si presentò con i documenti ai soldati che si avvicinarono alla 
carrozza. Gli porsero una scarica di domande a cui rispose con 
monosillabi, quindi lo lasciarono passare. Occorsero diversi altri giorni 
per arrivare alle porte della Città Imperiale. I cavalli che avevano 
volato così rapidamente attraverso la giungla ora rallentarono nel 
territorio sconosciuto delle boscose terre coloviane. Al contrario, le 
grida degli uccelli e gli odori della vegetazione della sua provincia 
riportarono in vita Decumus Scotti. Era come se avesse vissuto in un 
sogno per tutti i mesi passati. 


Alle porte della città, la carrozza di Scotti si aprì e l'uomo scese 
sostenendosi sulle gambe malferme. Prima che avesse il tempo di 
conferire con la sua scorta, questa era svanita correndo al galoppo 
verso sud attraverso la foresta. La prima cosa che fece, adesso che si 
trovava di nuovo a casa, fu di recarsi nella più vicina taverna per 
ordinare tè, frutta e pane. Se avesse evitato di mangiare carne d'ora in 


poi, disse fra sé, gli avrebbe davvero giovato. 


Le trattative con Lord Atrius e Lord Vanech ebbero inizio quasi 
immediatamente. Fu una cosa alquanto piacevole. Entrambe le 
commissioni si resero conto di quanto proficua sarebbe stata per i loro 
uffici la ricostruzione di Valenwood. Lord Vanech pretese, alquanto 
legittimamente, di avere diritti legali sui contratti, poiché erano stati 
compilati sui moduli autenticati da un notaio della sua commissione. 
Lord Atrius, dal canto suo, reclamò che Decumus Scotti era suo agente 
e rappresentante e che non era mai stato sollevato dall'incarico. 
L'imperatore fu appuntato come arbitro della contesa, ma dichiarò di 
non essere disponibile. Il suo consigliere, il mago guerriero imperiale 
Jagar Tharn, era scomparso da molto tempo e non era possibile far 
conto sulla sua saggezza per una mediazione imparziale. 


Scotti aveva di che vivere serenamente grazie alle elargizioni ricevute 
da parte di Lord Atrius e di Lord Vanech. Ogni settimana, giungeva 
una lettera da Jurus o Basth per chiedere notizie sullo stato delle 
trattative. Poco per volta, quelle lettere cessarono di arrivare, ma 
furono sostituite da alcune missive più urgenti inviate direttamente 
dal Ministero del Commercio e dallo stesso Silvenar. La Guerra della 
Frattura Blu con l'Isola di Summerset si era conclusa con l'acquisizione 
da parte degli altmeri di varie isole costiere degli elfi dei boschi. La 
guerra con Elsweyr proseguiva, devastando i confini orientali di 
Valenwood. Ancora una volta, Vanech e Atrius litigarono su chi 
dovesse occuparsi degli aiuti. 


Una bella mattina all'inizio della primavera dell'anno 3E 398, un 
corriere giunse alla porta di Decumus Scotti. 


"Lord Vanech ha vinto la commissione di Valenwood e vi chiede di 
recarvi da lui con i contratti, con cortese sollecitudine". 


"Lord Atrius ha deciso di abbandonare la contesa?", domandò Scotti. 


"Si è reso impossibilitato a farlo, essendo morto all'improvviso, proprio 
adesso, in un terribile e sfortunato incidente", rispose il corriere. 


Scotti si era domandato spesso quanto tempo ancora sarebbe trascorso 
prima che la Confraternita Oscura fosse invitata a occuparsi delle 
trattative finali. Mentre procedeva camminando verso l'edificio della 
Commissione Edilizia Vanech, un lungo, austero elemento 
architettonico situato in una piazza secondaria ma nondimeno assai 
decorosa, si chiese se sarebbe stato alle regole del gioco, come avrebbe 
dovuto. Poteva Vanech essere così avido da offrirgli una percentuale 


inferiore della commissione adesso che il suo principale concorrente 
era morto? Fortunatamente, Scotti scoprì che Lord Vanech aveva già 
deciso di pagare la cifra che aveva proposto nel fervore delle trattative 
invernali. I suoi consiglieri gli avevano spiegato che altre commissioni 
edilizie, seppure di minore importanza, si sarebbero fatte avanti a 
meno che la questione non fosse stata trattata rapidamente ed 
equamente. 


"Sono compiaciuto di aver finalmente sistemato tutte le faccende 
legali", disse Lord Vanech affettuosamente. "Ora possiamo avviare le 
attività per aiutare i poveri bosmer e incassare i guadagni. È un 
peccato che non foste voi il nostro rappresentante in tutte le difficoltà 
con Bend'r-mahk e l'affare di Arnesian. Ma scoppieranno ancora molte 
guerre, ne sono sicuro". 


Scotti e Lord Vanech mandarono a dire al Silvenar che erano 
finalmente pronti a onorare i contratti. Alcune settimane dopo, 
allestirono un banchetto in onore di quel proficuo appalto. Decumus 
Scotti era il prediletto della Città Imperiale e non fu evitata spesa 
alcuna per rendere indimenticabile quella serata. 


Quando Scotti incontrò i nobili e i ricchi mercanti che avrebbero 
tratto beneficio dalle sue trattative d'affari, un odore esotico ma in 
qualche modo vagamente familiare si levò nella sala da ballo. Ne 
scoprì la fonte: una spessa fetta di carne arrostita, così lunga e alta da 
coprire diversi piatti da portata. I commensali cyrodilici ne stavano 
gustando abbondanti porzioni con voracità, in silenzio, incapaci di 
trovare le parole per esprimere la delizia per il suo gusto e per la sua 
consistenza. 


"Non ho mai mangiato qualcosa di simile prima d'ora!". 
"E simile a carne di cervo nutrito con carne di maiale!". 


"Vedete la marmorizzazione del grasso e della polpa? È un 
capolavoro!". 


Scotti si fece avanti per prenderne una porzione, ma in quel momento 
notò qualcosa profondamente incastonato nell'arrosto secco e 
dilaniato. Quasi si scontrò con il suo nuovo capo, Lord Vanech, 
quando inciampò indietreggiando. 


"Da dove proviene questa carne?", Balbettò Scotti. 


"Dal nostro cliente, il Silvenar", disse sua signoria sorridendo 
radiosamente. "E un tipo di prelibatezza locale che essi chiamano 


Unthrappa". 


Scotti iniziò a vomitare e non riuscì a fermarsi per un po'. Ciò fece 
calare una coltre passeggera sulla serata, ma quando Decumus fu 
trasportato alla sua dimora, gli ospiti continuarono la cena. 
L'Unthrappa si rivelò una delizia per tutti. Ancora di più quando Lord 
Vanech in persona prese una fetta e trovò il primo di due rubini 
nascosto in essa. Veramente ingegnoso da parte dei bosmer inventare 
una simile pietanza, convennero i cyrodilici. 


La versione argoniana Libro uno 
di 
Waughin Jarth 


In una piazza minore, sebbene rispettabile, della Città Imperiale, si 
trovava, o meglio si estendeva, la Commissione Edilizia Vanech. Era 
un monotono e austero palazzo, noto non tanto per la sua estetica 0 
per la sua architettura, quanto per la sua prodigiosa lunghezza. Se un 
critico qualsiasi si è mai chiesto perché una costruzione così disadorna 
ed estesa conservasse un fascino tale per Lord Vanech, di certo non ne 
ha mai parlato con anima viva. 


Nel 398° anno della terza era, Decumus Scotti era un contabile 
anziano nella commissione. 


Erano trascorsi pochi mesi da quando quell'uomo schivo di mezz'età 
aveva offerto a Lord Vanech il più redditizio dei contratti, garantendo 
alla commissione il diritto esclusivo di ricostruire le strade di 
Valenwood che erano state distrutte nella Guerra dei Cinque Anni. Per 
tale motivo, egli era divenuto il prediletto dei dirigenti e degli 
impiegati e trascorreva i suoi giorni narrando delle sue avventure, più 
o meno fedelmente... pur omettendo la fine della storia, poiché molti 
di loro avevano partecipato al banchetto celebrativo con Unthrappa 
arrosto offerto dai Silenstri. Informare i suoi ascoltatori che si erano 
abbuffati di carne umana avrebbe reso le sue storie di cattivo gusto. 


Scotti non era né particolarmente ambizioso né un lavoratore 
accanito, pertanto non si curò del fatto che Lord Vanech non gli avesse 
affidato qualcosa da fare. 


Ogni volta che quel tozzo uomo dalle fattezze gnomesche incontrava 
Decumus Scotti negli uffici, Lord Vanech era solito dirgli: "Voi siete un 
onore per la commissione. Bravo, continuate così". 


All'inizio Scotti temeva di dover essere impegnato in qualche lavoro 
ma, col passare dei mesi, si limitò a rispondere semplicemente: 
"Grazie. Lo farò". 


D'altro canto, doveva considerare il suo futuro. Non era un uomo 
giovane e, sebbene stesse ricevendo un salario alquanto rispettabile 
senza compiere alcun lavoro, Scotti considerò che presto avrebbe 
dovuto ritirarsi e quindi non sarebbe più stato pagato per oziare. 


Sarebbe stato bello, decise, se Lord Vanech, in segno di gratitudine per 
i milioni d'oro derivanti dal contratto di Valenwood, si fosse degnato 
di nominarlo suo socio. O almeno di assegnargli una piccola 
percentuale sul ricavato. 


Decumus Scotti non era bravo a chiedere cose come quelle, ed era uno 
dei motivi per cui, prima dei suoi notevoli successi nel Valenwood 
come contabile anziano al servizio di Lord Atrius, era un misero 
agente. Si era quasi convinto di affrontare l'argomento con Lord 
Vanech, quando sua signoria si fece avanti inaspettatamente. 


"Voi siete un onore per la commissione", disse il piccolo ometto 
barcollante, dopodiché fece una pausa. "Avete un momento libero fra i 
vostri impegni?". 


Scotti annuì impazientemente e seguì sua signoria nel suo vastissimo 
ufficio, una superficie assai invidiabile seppure orrendamente 
decorata. 


"Zenithar ci ha concesso la sua benedizione con la vostra presenza 
nella commissione", disse il piccolo uomo con voce stridula. "Non so se 
voi ne siete a conoscenza, ma abbiamo avuto momenti assai difficili 
prima del vostro arrivo. Avevamo progetti grandiosi, è vero, ma non 
stavano andando per il meglio. Nella provincia di Black Marsh, per 
esempio, abbiamo tentato per anni di migliorare le strade e le altre vie 
commerciali. Assegnai l'incarico al mio uomo migliore, Flesus Tijjo, 
ma ogni anno, nonostante i notevoli investimenti in tempo e denaro, il 
commercio lungo le vie si faceva sempre più lento. Adesso, abbiamo il 
vostro contratto nel Valenwood, molto chiaro e proficuo oltre le 
aspettative, ad alimentare i profitti della commissione. Ritengo che sia 
ormai opportuno che voi siate ricompensato". 


Scotti abbozzò un sorriso di grande umiltà e sottile cupidigia. 
"Intendo sollevare Flesus Tijjo dal suo incarico a Black Marsh". 


Scotti subì una scossa come se si fosse svegliato da un bellissimo 
sogno ritrovandosi in un'orrenda realtà. "Mio Signore, io... io non 
posso...". 


"Assurdo!", gracchiò Lord Vanech. "Non preoccupatevi per Tijjo. Sarà 
ben felice di ritirarsi con il denaro che gli ho dato, soprattutto da 
affari tanto angustianti e difficoltosi come quelli di Black Marsh. Sarà 
una sorta di sfida per voi, mio caro Decumus". 


Scotti non riuscì a proferire parola, pur sussurrando un flebile "No" 


mentre Lord Vanech estraeva la cassetta con la documentazione di 
Black Marsh. 


"Siete un veloce lettore", suppose Lord Vanech. "Potrete senz'altro 
leggere tutto durante il viaggio". 


"Il viaggio per...?". 


"Black Marsh, naturalmente", rispose il piccolo uomo con voce 
stridula. "Ah, siete un tipo simpatico. E dove altro vorreste andare per 
farvi un'idea dello svolgersi dei lavori e di come migliorarli?". 


Il mattino successivo, con la pila di documentazione a malapena 
sfiorata, Decumus Scotti iniziò il suo viaggio in direzione sud-est verso 
Black Marsh. Lord Vanech aveva assoldato una corpulenta guardia, un 
Redguard alquanto taciturno di nome Mailic, per proteggere il suo 
migliore agente. Si diressero verso sud lungo il fiume Niben, quindi 
verso sud-est lungo il corso del Pesce Argenteo, proseguendo nei 
territori selvaggi di Cyrodiil, dove gli affluenti non hanno nome e 
dove la folta vegetazione sembrava provenire da un altro mondo, se 
paragonata ai raffinati giardini delle zone civilizzate nel nord della 
provincia Imperiale. 


Il cavallo di Scotti era legato a quello di Mailic, per cui il contabile era 
in grado di leggere. Era alquanto arduo porre attenzione al sentiero 
che stavano percorrendo, tuttavia Scotti era consapevole di dover 
familiarizzare con gli affari della commissione nelle terre di Black 
Marsh. 


Era una cassetta d'incartamenti voluminosa di quarant'anni prima, 
quando la commissione aveva ricevuto svariati milioni in oro da un 
ricco mercante, Lord Xellicles Pinos-Revina, per migliorare le 
condizioni della strada da Gideon a Cyrodiil. A quel tempo 
occorrevano tre settimane, un tempo irragionevolmente lungo, per far 
giungere a destinazione il riso e le radici, per metà avariate, importate 
nella Provincia Imperiale. Pinos-Revina era morto da tempo, ma molti 
altri finanziatori nel corso dei decenni, fra cui lo stesso Pelagius IV, 
avevano incaricato la commissione di costruire strade, bonificare 
paludi e acquitrini, costruire ponti, escogitare sistemi per evitare il 
contrabbando, assumere mercenari e, in breve, fare qualsiasi altra 
cosa il più grande Impero della storia ritenesse efficace per favorire il 
commercio con Black Marsh. Stando alle ultime cifre, il risultato fu 
che le merci adesso impiegavano due mesi e mezzo per giungere a 
destinazione, ormai completamente avariate. 


Scotti notò che, ogni volta che alzava lo sguardo dai documenti su cui 
era concentrato, il paesaggio era sempre diverso. Sempre 
drammaticamente. Sempre in peggio. 


"Questa è Blackwood, signore", disse Mailic in risposta alla domanda 
inespressa di Scotti. Era una regione alquanto oscura e boscosa, per 
cui Decumus Scotti pensò che quello fosse un nome assai appropriato. 


La domanda che desiderava esprimere, e che a tempo debito proferì, 
fu: "Cos'è questo terribile fetore?". 


"Pozza d'Acquitrino, signore", replicò Mailic mentre svoltavano la 
curva successiva dove l'ombroso corridoio di alberi e piante 
rampicanti si apriva in una radura. Là si trovavano un gruppo di 
austeri edifici nel tetro stile Imperiale prediletto dalla commissione di 
Lord Vanech e da ogni imperatore, fin dai tempi di Tiber, immersi in 
un fetore così pungente e stomachevole che Scotti si chiese, 
improvvisamente, se non fosse mortalmente velenoso. Gli sciami di 
piccolissimi insetti color rosso sangue, grossi come un granello di 
sabbia, che oscuravano l'aria, rendevano la vista ancora più 
difficoltosa. 


Scotti e Mailic scacciarono alla meglio gli sciami ronzanti mentre 
cavalcavano verso l'edificio più grande che, avvicinandosi, si rivelò 
appoggiato sull'orlo di un ampio fiume nero. Considerate le 
dimensioni e l'aspetto austero, Scotti immaginò che si trattasse 
dell'ufficio del censimento e delle imposte, oltre che per il largo ponte 
bianco che si stendeva sopra a quella tumultuosa acqua nera fino al 
canneto sull'altra sponda del fiume. Era un ponte assai raffinato, 
solido e luminoso, per esser stato costruito, come Scotti sapeva, dalla 
sua commissione. 


Non appena Scotti fece per bussare, un cencioso ufficiale irascibile 
aprì il portone velocemente. "Entrate! Entrate rapidi! Non lasciate 
entrare quelle mosche carnarie!". 


"Mosche carnarie?". Decumus Scotti tremò. "Intendete dire che si 
cibano di carne umana?". 


"Solo se siete abbastanza sciocchi da sostare e lasciarle fare", rispose il 
soldato, ruotando gli occhi. Aveva un orecchio mozzato a metà e 
Scotti, osservando gli altri soldati nel forte notò che erano tutti 
malconci. Uno era quasi completamente privo di naso. "Dunque, quali 
sono i vostri affari?". 


Scotti rispose, e aggiunse che se i soldati fossero rimasti di guardia 


fuori dalla fortezza, invece che al suo interno, avrebbero potuto 
catturare più contrabbandieri. 


"Fareste meglio a preoccuparvi di come attraversare quel ponte", 
sogghignò il soldato. "La marea giungerà a breve e, se non vi affrettate 
ad attraversare, non raggiungerete Black Marsh per altri quattro 
giorni". 


Era una cosa assurda. Un ponte sommerso dalla marea crescente di un 
fiume? Ma lo sguardo negli occhi del soldato fece capire a Scotti che 
non stava affatto scherzando. 


Appena fuori dal forte, videro che i cavalli, evidentemente stanchi del 
tormento delle mosche carnarie, si erano liberati e stavano 
allontanandosi nella foresta. L'acqua oleosa del fiume stava già 
lambendo le assi del ponte, filtrando dalle fessure. Scotti pensò che 
forse avrebbe preferito sopportare un'attesa di quattro giorni prima di 
raggiungere Black Marsh, ma Mailic si stava già muovendo. 


Scotti lo seguì ansimante. Non era affatto in forma eccellente, né lo 
era mai stato. La cassetta con il materiale della commissione era 
pesante. A metà strada, fece una pausa per recuperare il fiato, per poi 
accorgersi di essere immobilizzato. I suoi piedi erano bloccati. 


La fanghiglia nera che scorreva lungo il fiume aveva la consistenza di 
una densa colla appiccicosa e avendo superato il tavolato su cui Scotti 
si trovava, gli aveva bloccato rapidamente i piedi. Un'ondata di panico 
lo attanagliò. Scotti guardò avanti e vide Mailic saltare di asse in asse 
dinanzi a lui, approssimandosi velocemente al canneto sull'altra riva. 


"Aiuto!", urlò Scotti. "Sono rimasto bloccato!". 


Mailic non si voltò neppure, continuando a saltare. "Lo so, signore. 
Dovete ridurre il vostro peso". 


Decumus Scotti sapeva di essere di qualche libbra sovrappeso, e aveva 
anche pensato d'iniziare a mangiar meno e fare più movimento, ma 
imbarcarsi in una dieta non gli pareva affatto un rimedio tempestivo 
considerata la situazione. Nessuna dieta al mondo lo avrebbe cavato 
d'impiccio. Poi, riflettendo, Scotti realizzò che il Redguard intendeva 
suggerirgli di disfarsi della cassetta dei documenti, poiché Mailic si era 
liberato di tutte quelle scorte essenziali che aveva portato con sé fino 
ad allora. 


Con rimpianto, Scotti gettò la cassetta dei documenti della 
commissione nella melma e avvertì il tavolato sollevarsi di un quarto 


di pollice, abbastanza per riuscire a liberarsi dalla morsa del fango. 
Con l'agilità scaturita dal terrore, iniziò a saltare alle spalle di Mailic, 
superando tre assi a ogni salto e rimbalzando in alto prima che il 
fango del fiume potesse afferrarlo. 


Dopo quarantasei balzi, Decumus Scotti piombò sul terreno solido 
oltre il canneto alle spalle di Mailic, ritrovandosi nella provincia di 
Black Marsh. Poteva udire alle sue spalle il frastuono prodotto dal 
ponte mentre quella marea crescente di melma scura e maleodorante 
lo inghiottiva lentamente, assieme alla cassetta dei preziosi registri 
ufficiali della commissione, fino a seppellirne ogni traccia. 


La versione argoniana Libro due 
di 
Waughin Jarth 


Decumus Scotti riemerse dal sudiciume e dai canneti, esausto per la 
corsa e con il volto e le braccia ricoperti di rosse mosche carnarie. 
Guardando indietro in direzione di Cyrodiil, vide il ponte affondare 
nel denso fiume nero consapevole che non avrebbe potuto ritornare 
fino a quando la marea non si fosse ritirata nell'arco di qualche giorno. 
Il fiume conservava nelle sue melmose profondità tutta la sua 
documentazione su Black Marsh. Doveva fare affidamento sulla sua 
memoria per i contatti a Gideon. 


Mailic stava avanzando con decisione attraverso i canneti più avanti. 
Lottando senza successo contro le mosche carnarie, Scotti si affrettò a 
seguirlo. 


"Siamo fortunati, signore", disse il Redguard. Quella sembrò a Scotti 
una frase straordinariamente assurda da dire, finché non si accorse 
cosa stava indicando l'uomo. "La carovana è qui". 


Ventuno carri arrugginiti e imbrattati di fango affondavano le ruote 
traballanti di legno marcio nel soffice terreno davanti a loro. Una folla 
di argoniani, con squame e occhi grigi, del genere dei rozzi manovali 
tanto comuni a Cyrodiil, trascinava uno dei vagoni che si era separato 
dagli altri. Avvicinandosi, Scotti e Mailic si accorsero che trasportava 
un carico di mirtilli così marci da essere a stento riconoscibili... più 
simile a una putrida marmellata che a un carico di frutti. 


Sì, erano diretti alla città di Gideon e sì, erano disposti a dare un 
passaggio a Scotti ma solo dopo aver finito di scaricare quella 
poltiglia. 


"Quanto tempo fa sono stati colti?", Scotti chiese, indicando il carico 
putrefatto del carro. 


"Il raccolto è avvenuto nel mese dell'Ultimo Seme, naturalmente", 
disse l'argoniano che sembrava il responsabile del carro. Era ormai la 
Luce del Crepuscolo, pertanto dovevano essere in viaggio da poco più 
di due mesi. 


Ovviamente, Scotti pensò, avevano avuto problemi con il trasporto. 


D'altronde, risolvere quel problema era proprio il motivo della sua 
presenza in quel luogo come rappresentante della Commissione 
Edilizia Vanech. 


Ci volle quasi un'ora per spostare il carro da un lato, mentre i mirtilli 
marcivano sempre più sotto il sole, per agganciare insieme i carri che 
aveva davanti e dietro, e collegare uno degli otto cavalli che stavano 
in testa alla carovana, al carro ormai indipendente. I manovali si 
muovevano con deprimente lentezza e Scotti colse l'opportunità per 
esaminare il resto della carovana e conversare con i suoi compagni di 
viaggio. 


Quattro dei carri avevano al loro interno delle panche, scomode 
sistemazioni per i passeggeri. I restanti erano colmi di grano, carne e 
vegetazione in vari stadi di decomposizione. 


Il gruppo di viaggiatori consisteva di sei manovali argoniani, tre 
mercanti imperiali così pieni di morsi di insetti da sembrare ricoperti 
di scaglie proprio come gli argoniani, e tre individui avvolti in 
mantelli, che evidentemente erano dunmer, a giudicare dagli occhi 
rossi che balenavano nell'ombra dei loro cappucci. Tutti stavano 
trasportando le loro merci lungo la Via di Commercio imperiale. 


"Questa sarebbe una strada?", esclamò Scotti osservando incredulo lo 
sterminato canneto che gli arrivava fino almeno al mento. 


"E un terreno solido, in un certo senso", disse uno dei dunmer 
incappucciati stringendosi nelle spalle. "I cavalli mangiano alcune 
delle canne e talvolta gli diamo anche fuoco, ma nonostante ciò 
ricrescono immediatamente". 


Finalmente, il capo della carovana fece cenno che erano pronti a 
partire e Scotti prese posto nel terzo vagone con gli altri imperiali. Si 
guardò intorno, ma Mailic non era a bordo. 


"Ho accettato di condurvi a Black Marsh e di riportarvi indietro", disse 
il Redguard tirando una pietra nel mare di canneti e mangiucchiando 
una carota pelosa. "Sarò qui al vostro ritorno". 


Scotti aggrottò la fronte, e non solo perché Mailic aveva dimenticato il 
titolo reverenziale di "signore" rivolgendosi a lui. Si rese 
improvvisamente conto di non conoscere nessuno a Black Marsh, ma 
in quel momento la carovana lentamente iniziò a stridere e si mosse in 
avanti con un sobbalzo, quindi non vi fu tempo per obbiettare. 


Un vento fastidioso spazzava la Via di Commercio, modellando 


l'interminabile monotona distesa di canneti. All'orizzonte sembravano 
stagliarsi delle montagne, ma poiché si spostavano costantemente, 
Scotti comprese che si trattava di banchi di nebbia e foschia. C'erano 
delle ombre che attraversavano quel paesaggio e quando Scotti sollevò 
lo sguardo vide che erano proiettate da giganteschi uccelli dai lunghi 
becchi seghettati grandi quasi quanto il resto del corpo. 


"Falchi", farfugliò Chaero Gelullus, un imperiale seduto alla sinistra di 
Scotti che, sebbene giovane, dall'aspetto appariva vecchio e 
malandato. "Come ogni altra cosa in questo dannato posto vi 
divoreranno se non continuate a muovervi. Le canaglie piombano giù, 
ti sferrano una feroce artigliata e poi volano via tornando solo quando 
sei quasi morto dissanguato". 


Scotti rabbrividì. Sperò di raggiungere Gideon prima di notte. Fu solo 
allora che si rese conto che il sole era dal lato sbagliato della 
carovana. 


"Mi scusi, signore", chiese Scotti al capo carovana. "Non dicevate che 
eravamo diretti a Gideon?". 


Il capo carovana annuì. 


"Perché allora stiamo andando verso nord, mentre dovremmo dirigerci 
a sud?". 


Non vi fu risposta, solo un sospiro. 


Scotti si accertò che anche i suoi compagni di viaggio stessero 
andando a Gideon e nessuno sembrava particolarmente interessato 
alla rotta che stavano seguendo per raggiungerla. I sedili erano duri 
per la sua schiena e posteriore di uomo di mezz'età, ma il costante 
sobbalzare della carovana e l'ipnotico ondeggiare dei canneti fecero 
lentamente scivolare Scotti nel sonno. 


Si risvegliò nell'oscurità alcune ore dopo, non sicuro di dove si 
trovasse. La carovana non era più in movimento e si ritrovò sul 
pavimento, sotto la panca, accanto ad alcune piccole scatole. Si 
udivano delle voci parlare una lingua composta di sibili e schiocchi 
che Scotti non comprendeva. Sbirciò fuori, guardando attraverso le 
gambe di qualcuno, per vedere cosa stesse accadendo. 


Le lune a fatica riuscivano a penetrare la spessa coltre di nebbia che 
avvolgeva la carovana e Scotti non si trovava nel punto migliore per 
riuscire a scorgere chi parlava. Per un istante, gli sembrò che il grigio 
capo carovana stesse parlando da solo, ma nell'oscurità intravide, in 


effetti, il bagliore di scaglie che si muovevano. Era arduo distinguere 
quanti fossero, ma erano comunque grandi, neri, e più Scotti teneva lo 
sguardo su di loro, più riusciva a coglierne i dettagli. 


Finché intravide un particolare dettaglio, enormi bocche colme di 
zanne simili ad aghi, Scotti arretrò tornando a rintanarsi sotto la 
panca. I loro piccoli occhi neri non si erano ancora rivolti nella sua 
direzione. 


Le gambe dell'uomo di fronte a Scotti si mossero e iniziarono a 
dibattersi, mentre il loro proprietario veniva afferrato e trascinato 
fuori dal carro. Scotti si raggomitolò ancora, nascondendosi dietro le 
piccole scatole. Non sapeva molto di occultamento, ma aveva un po' di 
esperienza con gli scudi. Sapeva bene che avere qualcosa, qualsiasi 
cosa, fra te e le cose cattive era sempre un bene. 


Alcuni secondi dopo che le gambe erano scomparse, si udì un orribile 
grido. Poi un secondo e un terzo. Differenti toni, differenti accenti, ma 
tutti gridavano lo stesso confuso messaggio... terrore, e dolore, 
terribile dolore. Scotti ricordò una preghiera al dio Stendarr 
dimenticata da lungo tempo e la sussurrò. 


Poi fu il silenzio... un orrendo silenzio che durò solo alcuni minuti, ma 
che sembrò durare per ore... anni. 


Poi la carovana iniziò di nuovo a muoversi in avanti. 


Scotti scivolò cautamente fuori da sotto il carico. Chaero Gemullus gli 
rivolse un ghigno divertito. 


"Ah, eccovi", disse. "Pensavo che i naga vi avessero catturato". 
"Naga?". 


"Brutti tipi", disse Gemullus, accigliato. "Vipere soffianti con gambe e 
braccia, alte sette piedi, otto quando s'infuriano. Provengono dalla 
palude interna e non adorano particolarmente questo posto così sono 
piuttosto irascibili. Siete proprio il tipo di imperiale elegante di cui 
vanno in cerca". 


Scotti non aveva mai pensato a se stesso come un tipo elegante. I suoi 
abiti infangati e punteggiati di mosche carnarie spiaccicate, a parer 
suo, potevano sembrare di ceto medio, nella migliore delle ipotesi. "A 
cosa mai potrei servirgli?". 


"Per derubarvi, naturalmente", disse l'imperiale con un sorriso. "E per 


uccidervi. Non avete notato cosa è successo agli altri?", disse 
l'imperiale aggrottando la fronte come colto da un improvviso 
pensiero. "Non avete assaggiato nulla dalle scatole lì sotto, vero? 
Come lo zucchero?". 


"Per carità, no", disse Scotti storcendo la bocca. 


L'imperiale annuì, sollevato. "Mi sembrate solo un po' lento. È la prima 
volta a Black Marsh, vero? Oh! Ohimè, piscio di hist!". 


Scotti era sul punto di chiedere a Gemullus cosa significasse quella 
volgare espressione quando iniziò a piovere. Era un inferno di fetida 
pioggia giallo-marrone che sommerse la carovana, accompagnata dal 
boato di tuoni in lontananza. Gemullus si sforzò di tirare su il tetto del 
carro, fissando Scotti fino a che si decise ad aiutarlo nella faticosa 
impresa. 


Si riparò, non solo dal freddo della pioggia, ma anche dalla vista di 
quella disgustosa precipitazione che si abbatteva sul già immondo 
ammasso in decomposizione nel carro scoperto. 


"Saremo all'asciutto abbastanza presto", disse Gemullus sorridendo, 
indicando nella nebbia. 


Scotti non era mai stato a Gideon, ma sapeva cosa aspettarsi. Un 
grande insediamento più o meno simile a una Città Imperiale, con 
un'architettura in stile più o meno imperiale, e tutti gli agi e le 
tradizioni imperiali, più o meno. 


Quell'ammasso di baracche semi-affondate nel fango era decisamente 
qualcosa di meno. 


"Dove ci troviamo?", chiese Scotti sconcertato. 


"Hixinoag", replicò Gemullus pronunciando con sicurezza quel nome 
bizzarro. "Avevate ragione. Andavamo verso nord mentre dovevamo 
andare a sud". 


La versione argoniana Libro tre 
di 
Waughin Jarth 


Si pensava che Decumus Scotti fosse a Gideon, una città a sud di Black 
Marsh sotto l'influsso dell'Impero, per migliorare i commerci nella 
provincia per conto della Commissione Edilizia Vanech e dei suoi 
clienti. Invece, si trovava in un paesino infame e quasi del tutto 
sommerso, chiamato Hixinoag, in cui non conosceva nessuno, eccetto 
un narcotrafficante di nome Chaero Gemullus. 


Gemullus non era affatto turbato dal fatto che la carovana dei 
mercanti fosse andata a nord, piuttosto che a sud. Lasciò perfino che 
Scotti condividesse il suo secchio di trodh, piccoli pesci croccanti, che 
aveva acquistato dalla gente del posto. Scotti li avrebbe preferiti cotti, 
o perlomeno morti, ma Gemullus spiegò allegramente che in tal caso 
sarebbero stati velenosi. 


St 


"Se fossi nel posto dove dovrei trovarmi in realtà", Scotti esclamò, 
mettendo uno di quei pesciolini ancora vivi in bocca, "mangerei 
arrosto, formaggio e berrei del buon vino". 
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"Invece, i miei affari sono solo a Gideon", disse Scotti, contrariato. 


"Bene, allora hai due possibilità", rispose il narcotrafficante. "Potresti 
restare qui. La maggior parte dei villaggi di Argonia non dura a lungo 
e ci sono buone possibilità che Hixinoag sprofondi fino quasi alle 
porte di Gideon in un mese o due. Questa è probabilmente la 
soluzione più semplice". 


"Mi farebbe ritardare notevolmente". 


"Oppure puoi unirti di nuovo alla carovana", disse Gemullus. "Magari 
questa volta andranno nella direzione giusta questa volta, magari non 
resteranno bloccati nel fango e forse non verranno trucidati dai 
banditi naga". 


"Poco entusiasmante, direi", disse Scotti aggrottando le sopracciglia. 
"Altri suggerimenti?". 


"Le radici. L'Espresso Sotterraneo", Gemullus fece una smorfia. 
"Seguimi". 


Scotti seguì Gemullus fuori dal villaggio e dentro un bosco di alberi 
avvolti da ciuffi di muschio. Il narcotrafficante osservava attentamente 
il terreno e tastava più volte il fango vischioso. Alla fine trovò un 
punto dal quale fuoriuscivano grosse bolle oleose. 


"Perfetto", disse. "Adesso, l'importante è tenere i nervi saldi. L'espresso 
ti porterà a sud, è la migrazione della marea d'inverno, e saprai di 
essere nei pressi di Gideon quando vedrai argilla rossa in abbondanza. 
Non perdere la calma e sappi che le masse di bolle indicano dei punti 
di uscita". 


Scotti guardò Gemullus in modo assente. L'uomo stava dicendo cose 
assolutamente prive di senso. "Cosa?". 


Gemullus prese Scotti per le spalle e lo fece spostare sopra la massa di 
bolle. "Rimani fermo qui...". 


Scotti affondò velocemente nel fango fissando il contrabbandiere, 
terrorizzato. 


"Ricordati di aspettare fino a quando non vedi l'argilla rossa e, alla 
vista delle bolle, spingi verso l'alto...". 


Scotti si dibatteva per liberarsi, ma affondava sempre più 
rapidamente. Il fango raggiunse l'altezza del collo. Scotti aveva lo 
sguardo impietrito, non riusciva a parlare, disse solo "Oog". 


"E non temere di essere digerito. Potresti vivere nello stomaco di un 
verme delle radici per mesi". 


Scotti prese affannosamente un'ultima boccata d'aria e chiuse gli occhi 
prima di scomparire nel fango. 


Sentì un calore inaspettato tutto intorno a lui. Quando aprì gli occhi si 
ritrovò circondato da una sostanza appiccicosa e traslucida e si 
accorse di viaggiare ad altissima velocità in avanti e verso sud. 
Scivolava nel fango, come fosse aria, e attraversava un intricato 
groviglio di radici. Era confuso ed euforico allo stesso tempo, si 
sentiva trasportato in avanti all'impazzata, attraverso un ambiente di 
oscurità aliena e roteava velocemente sopra la spessa rete di tentacoli 
formati dalle radici degli alberi. Era come essere in cielo a mezzanotte 
e non sottoterra, nell'Espresso Sotterraneo. 


Osservando rapidamente la massiccia struttura di radici che si 
estendeva sopra di lui, Scotti vide passare qualcosa. Una creatura 
quasi informe, priva di occhi, ossa, colore, gambe e braccia, lunga 
circa due metri che passava tra le radici. Conteneva qualcosa di scuro 
e, non appena si avvicinò, Scotti vide che si trattava di un argoniano. 
Fece un cenno e la disgustosa creatura in cui l'argoniano si trovava si 
appiattì leggermente e schizzò in avanti. 


Al vedere questa scena, gli tornarono in mente le parole di Gemullus. 
"La migrazione della marea d'inverno", "buco d'aria", "sei digerito". 
Queste parole gli danzavano attorno per trovare un cantuccio 
all'interno di una mente che non voleva accettarle... ma non c'era altro 
modo per spiegare quella situazione. Scotti era passato dal mangiare 
pesce vivo all'essere ingerito per spostarsi da un posto all'altro. Si 


trovava all'interno di un verme. 
Scotti prese una decisione e si lasciò svenire. 


Si svegliò un po' alla volta, dopo aver sognato di trovarsi nel caldo 
abbraccio di una donna. Aprì gli occhi sorridendo ma si accorse subito 
dell'amara realtà. 


La creatura procedeva ancora nella sua corsa folle e cieca; scivolava 
tra le radici ma non sembrava più di volare nel cielo notturno. Era 
come il cielo all'alba: carico di sfumature rosa e rosse. Scotti ricordò le 
parole di Gemullus: se vedeva argilla rossa era in prossimità di 
Gideon. Adesso doveva trovare le bolle. 


Non c'erano bolle da nessuna parte. Sebbene le interiora del verme 
fossero ancora calde e confortevoli, Scotti sentì tutto il peso della terra 
attorno a sé. "Non devi farti prendere dal panico", aveva detto 
Gemullus, ma una cosa era ascoltare un consiglio, ben altra era 
seguirlo. Cominciò ad agitarsi e la creatura si mosse più in fretta 
all'aumentare della pressione interna. 


Improvvisamente Scotti la vide dinanzi a sé, una sottile spirale di bolle 
che si sollevava dal fango, proveniente da un qualche flusso 
sotterraneo, diretta verso l'alto, dalle radici fino alla superficie 
sovrastante. Nel momento in cui il verme attraversò la spirale, Scotti 
spinse con tutte le sue forze uscendo la sottile pelle della creatura. Le 
bolle spinsero velocemente Scotti verso l'alto e in un lampo saltò fuori 
da quel fango rosso e vischioso. 


Due grigi argoniani si trovavano sotto un albero e tenevano una rete. 
Guardarono nella direzione di Scotti con educata curiosità. Scotti notò 


che la rete conteneva parecchie creature simili a topi pelosi che 
squittivano. Fece per rivolgersi agli argoniani e dall'albero ne saltò giù 
un altro. Sebbene Scotti non conoscesse bene quell'attività, capì che 
stavano pescando. 


"Scusate, ragazzi", disse in modo gioviale. "Mi chiedevo se sapreste 
indicarmi la strada per Gideon". 


Gli argoniani si presentarono come Fiamma Pescatrice e Cartoccio di 
Foglie e si guardarono l'un l'altro incuriositi dalla domanda. 


"Chi stai cercando?", chiese Cartoccio di Foglie. 


"Credo che si chiami", disse Scotti, tentando di ricordare i contatti di 
Black Marsh a Gideon persi molto tempo prima, "Archein Piede 
destro... Roccia?". 


Fiamma Pescatrice annuì. "Per cinque monete d'oro, ti mostrerò la 
strada. A est. E la piantagione a est di Gideon. Bellissima". 


A Scotti sembrò la notizia migliore degli ultimi due giorni e consegnò 
a Fiamma Pescatrice le cinque monete d'oro. 


Gli argoniani condussero Scotti fino a una strada fangosa che passava 
attraverso le canne e si apriva a ovest nell'ampia e azzurra Baia di 
Topal. Scotti ammirò la magnifica tenuta cinta da mura che si 
estendeva tutt'intorno: fiori cremisi brillante spuntavano dalle pietre e 
si sorprese a pensare: "Che paesaggio fantastico!". 


La strada correva parallela a un fiume che andava a est rispetto alla 
Baia di Topal. Il fiume si chiamava Onkobra, gli dissero. Si inoltrava 
in profondità di Black Marsh, nel cuore della provincia. 


Guardando oltre l'entrata, verso le piantagioni a est di Gideon, Scotti 
vide che solo alcuni campi erano coltivati. Nella maggior parte di essi 
il raccolto era marcito, le viti erano appassite e gli alberi da frutta 
apparivano secchi e senza foglie. I servi degli argoniani che li 
lavoravano erano magri, deboli, moribondi, più spiriti che creature 
viventi e senzienti. 


I tre continuarono il loro viaggio sempre verso est e, due ore più tardi, 
la tenuta sembrava ancora grandiosa, almeno da lontano, la strada era 
buona, ancorché ricoperta di erbacce, ma Scotti era spazientito, 
inorridito dai coltivatori e dallo stato delle terre, nonché meno 
caritatevole nei confronti di tutta la zona. "Quanto dobbiamo 
camminare ancora?". 


Cartoccio di Foglie e Fiamma Pescatrice si guardarono come se quella 
domanda non fosse stata rivolta a loro. 


"Archein è a est?", Cartoccio di Foglie iniziò a pensare. "Vicino o 
lontano?". 


Fiamma Pescatrice scosse le spalle come per tirarsene fuori e disse a 
Scotti: "Per cinque monete ti mostrerò la strada. A est. La piantagione. 
Molto bella". 


"Non ne avete la minima idea, vero?", esclamò Scotti. "Perché non me 
lo avete detto prima quando avrei potuto chiedere a qualcun altro?". 


Oltre la curva più avanti, si sentiva un rumore di zoccoli. Si stava 
avvicinando un cavallo. 


Scotti si incamminò in direzione del rumore per fare cenno al 
cavaliere e non si accorse dell'incantesimo di Cartoccio di Foglie ai 
suoi danni. Tuttavia, lo percepì. Un tocco ghiacciato lungo la schiena, 
le braccia e le gambe improvvisamente immobili come avvolte nel 
rigido acciaio. Era paralizzato. 


L'incantesimo della paralisi, come forse il lettore sa, prevede 
purtroppo che la vittima continui a vedere e sentire senza però avere 
alcun controllo sul proprio corpo. Il pensiero che attraversò la mente 
di Scotti fu: "Dannazione!". 


Infatti, Fiamma Pescatrice e Cartoccio di Foglie, come la maggior 
parte dei lavoranti di Black Marsh, erano abili illusionisti e di certo 
non amici degli imperiali. 


Gli argoniani spostarono Decumus Scotti sul lato della strada, un 
attimo prima che il cavallo e il cavaliere svoltassero l'angolo. Era una 
figura imponente, un nobile in tenuta verde scuro sfavillante, lo stesso 
colore della sua pelle squamosa e un cappuccio frangiato che faceva 
parte del corpo e poggiava sulla sua testa come una corona cornuta. 


"Salve, fratelli!", disse il cavaliere ai due. 


"Salve, Archein Piede destro-Roccia", risposero, e Cartoccio di Foglie 
aggiunse: "Quali doveri vi attendono, signore, in questa bella 
giornata?". 


"Non si riposa mai", sospirò Archein in modo regale. "Una delle mie 
lavoranti ha partorito due gemelli. Gemelli! Fortunatamente, in città 
c'è un buon mercante e lei non ha fatto troppe storie. Inoltre, c'è un 


imperiale che arriva dal Commissione Edilizia Vanech che dovrei 
incontrare a Gideon. Sono sicuro che ci metterò una vita a fargli 
aprire la cassa del tesoro. Quante complicazioni". 


Fiamma Pescatrice e Cartoccio di Foglie fecero cenno di capire, 
Archein lanciò il cavallo al galoppo e i due andarono a sorvegliare il 
loro prigioniero. 


Sfortunatamente per loro, però, Black Marsh era pericolosa quanto 
tutto il resto di Tamriel. Il loro ostaggio, Decumus Scotti, infatti, era 
rotolato giù e in quel preciso istante rischiava di affogare nel fiume 
Onkobra. 


La versione argoniana Libro quattro 
di 
Waughin Jarth 


Decumus Scotti stava annegando e la cosa non gli sembrava affatto 
strana. Non riusciva a muovere le braccia e le gambe per nuotare a 
causa dell'incantesimo paralizzante che gli aveva lanciato il contadino 
argoniano, ma stava proprio affondando. Il fiume Onkobra era una 
furia tumultuosa d'acqua spumeggiante, le cui correnti trascinavano 
grossi massi senza difficoltà, così Scotti finì sottosopra, ruotando 
vorticosamente, urtando e rimbalzando da ogni parte. 


Era convinto che sarebbe morto di lì a poco e ciò sarebbe stato 
comunque meglio del trovarsi a Palude Nera. Non fu poi troppo 
spaventato nel sentire i suoi polmoni riempirsi d'acqua e una gelida 
oscurità cadere su di lui. 


Per un po' Decumus Scotti si sentì in pace per la prima volta dopo 
tanto tempo. Benedì quell'oscurità. Poi sopraggiunse il dolore e avvertì 
se stesso tossire e sputare fuori acqua dal ventre e dai polmoni. 


Una voce disse: "Oh, accidenti! E ancora vivo?". 


Scotti non era del tutto sicuro che ciò fosse vero, nemmeno quando 
aprì gli occhi e vide una faccia sopra di lui. Era un argoniano, ma 
differente da quelli che aveva visto finora. Il suo volto era sottile e 
lungo, simile a una grossa lancia, le squame erano color rosso rubino e 
brillavano al sole. Ammiccò verso di lui, aprendo e chiudendo le 
palpebre in fessure verticali. 


"Immagino che adesso non dovremmo più mangiarvi, giusto?", disse la 
creatura sorridendo, e Scotti comprese dai suoi denti che quella non 
era una mera metafora. 


"Grazie", disse Scotti con un filo di voce. Sollevò leggermente la testa 
per vedere a chi quella creatura si stava riferendo con il termine "noi", 
e scoprì di trovarsi sulla sponda fangosa del fiume melmoso e 
immobile, attorniato da un gruppo di argoniani con altrettanti volti 
allungati e squame di tutti i colori dell'arcobaleno. Verde chiaro, 
porpora, blu e arancione, degni di gemme preziose. 


"Potreste dirmi se sono vicino a... be', a qualsiasi luogo?". 


L'argoniano rosso rubino scoppiò a ridere. "No. Siete nel bel mezzo di 
tutto e vicino a niente". 


"Oh", disse Scotti, che aveva ormai compreso che lo spazio non avesse 
molto significato nelle terre di Palude Nera. "E voi cosa siete?". 


"Siamo agaceph", rispose l'argoniano rosso rubino. "Il mio nome è 
Nomu". 


Scotti si presentò. "Sono un funzionario capo della Commissione 
Edilizia Vanech presso la Città Imperiale. Il mio incarico consisteva 
nel venire qui per tentare di risolvere i problemi del commercio, ma 
ho smarrito la mia agenda, non ho incontrato nessuno dei miei 
contatti, gli Archein di Gideon...". 


"Pomposi, assimilati, cleptocrati schiavisti", mormorò un piccolo 
agaceph giallo limone con risentimento. 


"...e adesso vorrei solo tornare a casa". 


Nomu sorrise, inarcando la sua lunga bocca con l'espressione di chi è 
felice di liberarsi di un ospite indesiderato. "Shehs vi guiderà". 


A quanto sembrava, Shehs era l'arcigna creaturina gialla e non 
sembrava affatto contenta del compito che gli era stato assegnato. Con 
forza sorprendente, sollevò Scotti e, per un istante, al funzionario 
tornò in mente quando Gemullus lo aveva gettato nella melma 
ribollente che conduceva all'Espresso Sotterraneo. Al contrario, Shehs 
spinse Scotti su una piccola zattera, sottile come la lama di un rasoio, 
che ondeggiava sulla superficie dell'acqua. 


"È così che viaggiate?". 


"Non abbiamo i carri malridotti e i cavalli morenti dei nostri fratelli 
delle terre esterne", Shehs rispose roteando i minuscoli occhi. "Non 
conosciamo niente di meglio". 


L'argoniano si sedette nella parte posteriore della zattera e utilizzò la 
coda a guisa di frusta per spingere l'imbarcazione sull'acqua. 
Procedevano a buona velocità, girando attorno a pozze vorticose di 
melma che emanavano il fetore di secoli di putrefazione, superando 
aguzzi pinnacoli, solidi all'apparenza ma pronti a sgretolarsi al 
minimo sussulto di quelle acque immobili, passando sotto ponti che 
un tempo potevano essere stati di metallo, ma che adesso erano solo 
ruggine. 


"Tutto nelle terre di Tamriel fluisce giù verso Palude Nera", disse 
Shehs. 


Mentre scivolavano sulle acque, Shehs spiegò a Scotti che gli agacephs 
erano una delle molte tribù argoniane che vivevano all'interno della 
provincia, nei pressi dell'hist, provando un quasi completo disinteresse 
nei confronti del mondo esterno. Era stato fortunato a essere stato 
trovato da loro. I naga, paatru simili a rospi, e gli alati sarpa lo 
avrebbero ucciso immediatamente. 


Vi erano anche altre creature che andavano evitate. Sebbene vivessero 
pochi predatori naturali nell'interno di Palude Nera, le creature che 
sguazzavano nella spazzatura raramente si tiravano indietro davanti a 
un pasto vivo. I falchi volteggiavano nel cielo, simili a quelli che Scotti 
aveva visto nell'ovest. 


Shehs si zittì e fermò completamente la zattera, restando in attesa di 
qualcosa. 


Scotti si girò nella direzione in cui stava guardando Shehs, ma non 
vide nulla di strano in quelle acque luride. Poi si accorse che qualcosa 
si stava effettivamente muovendo nella pozza di melma verde di 
fronte a loro, e piuttosto rapidamente per giunta, spostandosi da una 
sponda all'altra. Depositò piccole ossa dietro di sé strisciando fra i 
canneti, per poi scomparire. 


"Voriplasma", Shehs spiegò riprendendo a spingere in avanti la zattera. 
"Una parolone. Ti riduce a un mucchio di ossa prima che tu giunga 
alla seconda sillaba". 


Scotti, ansioso di distrarsi dalla vista e dal fetore circostante, pensò di 
rivolgere i complimenti al suo pilota per la straordinaria ricchezza del 
suo linguaggio. Era particolarmente sorprendente, considerato quanto 
lontano fossero dalla civiltà. Gli argoniani a oriente, in effetti, 
parlavano proprio bene. 


"Tentarono di erigere un Tempio di Mara qui vicino a Umpholo, 
vent'anni fa", spiegò Shehs e Scotti annuì, ricordando di aver letto 
qualcosa di simile sui registri prima di perderli. "Sono tutti morti in 
modo orribile a causa dell'aria malsana della palude durante il primo 
mese, ma ci hanno lasciato libri eccellenti". 


Scotti era interessato a saperne di più quando vide qualcosa di così 
enorme, di così terrificante, che dovette fermarsi, congelato dal 
terrore. 


Semisommersa nell'acqua proprio davanti a loro si ergeva una 
montagna di aculei, con artigli lunghi nove piedi. Occhi bianchi 
fissavano il vuoto, poi all'improvviso l'intera creatura si contrasse e 
barcollò, mentre la mandibola sporgente in fuori mostrava zanne che 
grondavano sangue. 


"Il Leviathan della Palude", disse Shehs con un sussurro. "Molto, molto 
pericoloso". 


Scotti emise un gemito, chiedendosi perché l'agaceph fosse così calmo 
e soprattutto perché continuava a procedere proprio in direzione della 
bestia. 


"Fra tutte le creature che popolano il mondo, a volte i ratti sono i 
peggiori", disse Shehs e Scotti si rese conto che l'imponente creatura 
altro non era che un involucro. Il suo movimento derivava dalle 
centinaia di ratti che aveva dentro e che lo stavano divorando 
rapidamente dall'interno, fuoriuscendo da alcuni punti della pelle. 


"Così sembra", disse Scotti e il suo pensiero volò agli appunti su 
Palude Nera sepolti sotto il fango e alle quattro decadi di mandato 
imperiale. 


I due proseguirono verso occidente attraversando il cuore di Palude 
Nera. 


Shehs mostrò a Scotti le complesse e vaste rovine delle capitali 
kothringi, i campi di felci e i prati in fiore, i tranquilli ruscelli sotto 
manti di muschio blu e una delle cose più incredibili che Scotti avesse 
mai visto... la grande foresta degli alberi hist adulti. Non videro anima 
viva fino a quando non arrivarono ai margini della Via di Commercio 
imperiale appena a est di Slough Point, dove Mailic, la guida 
guardiarossa di Scotti, lo attendeva pazientemente. 


"Intendevo concedervi ancora due minuti soltanto", borbottò il 
guardiarossa lasciando cadere i resti del suo cibo sul mucchio ai suoi 
piedi. "Non un minuto di più, signore". 


Il sole splendeva brillante nel cielo quando Decumus Scotti fece 
ingresso nella Città Imperiale, mentre la rugiada del mattino ne 
rifrangeva la calda luce diffondendo bagliori su ogni edificio, come se 
la città fosse stata lustrata a nuovo per il suo arrivo. Rimase sbalordito 
da quanta pulizia vi fosse e dalla sporadicità dei mendicanti. 


Il lunghissimo edificio della Commissione Edilizia Vanech era quello 
di sempre, tuttavia la stessa vista gli sembrava insolita e bizzarra. Non 


era ricoperto di fango. La gente al suo interno stava effettivamente 
lavorando. 


Lo stesso Lord Vanech, sebbene particolarmente tozzo e guercio, 
sembrava immacolato, non solo ripulito dal fango e dallo sporco, ma 
anche relativamente intatto. Scotti non poté fare a meno di fissarlo 
appena riuscì a intravederne il capo. Vanech ricambiò fissandolo a sua 
volta. 


"Siete proprio un bel vedere", farfugliò il piccolo uomo. "Il vostro 
cavallo vi ha trascinato fino a Palude Nera e riportato indietro? Vi 
direi di andare a casa a darvi una sistemata, ma è giunta una dozzina 
di persone per vedervi. Spero che abbiate delle soluzioni per loro". 


Non era un'esagerazione. Circa venti dei più potenti e danarosi 
cyrodilici stavano aspettando proprio lui. A Scotti venne assegnato un 
ufficio perfino più ampio di quello di Lord Vanech per riceverli. 


Fra i primi clienti della commissione c'erano cinque commercianti 
indipendenti, luccicanti e carichi d'oro, che chiesero a Scotti cosa 
intendesse fare per migliorare le vie di commercio. Scotti riassunse 
loro le condizioni delle vie principali, delle carovane di commercianti, 
dei ponti crollati e di ogni altro ostacolo che si poneva tra la frontiera 
e il mercato. Loro lo incaricarono di far riparare ogni cosa e gli 
consegnarono l'oro necessario per farlo. 


Nell'arco di tre mesi, il ponte presso Slough Point era scomparso nel 
fango, la grande carovana era andata completamente in rovina e la via 
principale da Gideon era stata sommersa completamente dalle acque 
della palude. Gli argoniani ripresero a usare le vecchie strade, le loro 
zattere personali e talvolta l'Espresso Sotterraneo per trasportare il 
grano in piccole quantità. Occorreva così un terzo del tempo, circa 
due settimane per arrivare a Cyrodiil, e il carico non marciva. 


L'arcivescovo di Mara fu il cliente successivo di Scotti. Un uomo 
caritatevole, inorridito dai racconti sulle madri argoniane che 
vendevano i loro figli come schiavi, chiese a Scotti se ciò fosse vero. 


"Purtroppo sì", rispose Scotti, e l'arcivescovo lo ricoprì di septim, 
chiedendo al contabile di far giungere del cibo nella provincia per 
alleviare le loro sofferenze e di migliorare le scuole per insegnare loro 
ad aiutare se stessi. 


Nell'arco di cinque mesi, l'ultimo libro era stato rubato dal monastero 
abbandonato di Mara a Umphollo. Quando gli Archein andarono in 
bancarotta, i loro schiavi tornarono alle modeste fattorie dai loro 


genitori. Gli umili argoniani si resero conto di riuscire a provvedere 
sufficientemente alle loro famiglie a patto di avere abbastanza 
lavoratori nella propria enclave e il mercato degli schiavi entrò 
rapidamente in declino. 


L'ambasciatore Tsleeixth, preoccupato per l'aumento della criminalità 
nelle regioni settentrionali di Palude Nera, portò il contributo di molti 
altri argoniani espatriati come lui. Essi desideravano avere molte più 
guardie imperiali ai confini di Slough Point, più lanterne magicamente 
accese lungo le strade principali a intervalli regolari, più postazioni di 
guardia e più scuole per permettere ai giovani argoniani di migliorarsi 
e di non cadere vittime del crimine. 


In sei mesi, non si videro più naga vagare per le strade, dal momento 
che non c'erano più mercanti da derubare. La feccia della città tornò 
nella fetida palude interna dove si sentiva molto più a suo agio e la 
loro naturale costituzione trovò giovamento nel putridume che tanto 
amava. Tsleeixth e i suoi consiglieri furono talmente sorpresi dalla 
drastica diminuzione della criminalità, che portarono con sé altro oro 
per Decumus Scotti raccomandandogli di continuare così. 


Palude Nera semplicemente era, è, e sempre sarà, incapace di adottare 
un'economia agricola su larga scala. Gli argoniani, e chiunque altro a 
Tamriel, potevano vivere nelle terre di Palude Nera basandosi sui 
prodotti della fattoria, coltivando soltanto ciò di cui avevano bisogno. 
Questo non era affatto triste, pensò Scotti, al contrario, era pieno di 
speranza. 


La soluzione di Scotti a ogni dilemma era la stessa. Il dieci per cento 
dell'oro che gli veniva dato andava alla Commissione Edilizia Vanech. 
Il resto lo tenne per sé e non fece assolutamente niente per soddisfare 
le richieste rivoltegli. 


In un anno, Decumus Scotti aveva accumulato abbastanza da ritirarsi 
a un'agiata vita privata e Palude Nera era assai meglio in quel 
momento di quanto non fosse stata da quaranta anni a questa parte. 


Mendicante 
di 
Reven 


Eslaf Erol era l'ultimo di cinque nati dalla regina del prosperoso regno 
nordico di Erolgard, Lahpyrcopa, e dal suo consorte, il re di Erolgard, 
Ytluaf. Durante la gravidanza, la regina era divenuta larga più del 
doppio di quanto fosse alta e la stessa fase del parto si protrasse per 
ben tre mesi e sei giorni dal momento in cui era iniziata. È dunque 
comprensibile quando la regina Lahpyrcopa dopo aver partorito Eslaf, 
esclamò "Che liberazione!" per poi morire. 


Come numerosi nord, Ytluaf non si curava molto di sua moglie e tanto 
meno dei bimbi. Di conseguenza, i suoi sudditi rimasero alquanto 
sconcertati, quando annunciò che aveva deciso di rispettare un'antica 
tradizione del suo popolo di Atmora seguendo l'amata sposa nella 
tomba. Non ritenevano che i due sovrani fossero particolarmente 
innamorati e nemmeno sapevano dell'esistenza di una simile 
tradizione. Nondimeno, la gente semplice si mostrò riconoscente, 
poiché quel piccolo dramma regale alleviò la noia delle loro vite, 
problema assai comune allora e oggi nelle più oscure regioni dello 
Skyrim settentrionale, specialmente in inverno. 


Il sovrano raccolse attorno a sé tutta la servitù e i suoi cinque grassi, 
piccoli eredi schiamazzanti e suddivise il suo patrimonio. A suo figlio 
Ynohp passò il suo titolo regale, a Laernu diede le sue terre, a Suoibud 
diede le sue ricchezze, a sua figlia Laicifitra diede i suoi eserciti. I 
consiglieri di Ytluaf gli avevano suggerito di mantenere unita l'eredità 
per il bene del regno, ma Ytluaf non si curava particolarmente dei suoi 
consiglieri, né del suo regno a dire il vero. Dopo aver dichiarato le sue 
decisioni, brandì il pugnale e si trafisse la gola. 


Una delle balie, alquanto timida, si decise infine a parlare mentre la 
vita del re stava lentamente declinando. "Vostra altezza, avete 
dimenticato il vostro quinto figlio, il piccolo Eslaf". 


Il buon Ytluaf emise un lamento. Dopotutto, sarebbe alquanto arduo 
per chiunque concentrarsi mentre il sangue sgorga a fiotti dalla 
propria gola. Il re tentò invano di pensare a qualcosa da lasciare in 
eredità, ma non era rimasto nulla. 


Infine farfugliò rabbiosamente: "Eslaf dovrà prendersi qualcosa" e 


morì. 


Che un bambino di appena pochi giorni fosse costretto a reclamare la 
sua legittima eredità appariva alquanto ingiusto. Ma questo era 
quanto concesso a Eslaf Erol per diritto di nascita, con l'ultimo respiro 
di suo padre morente. Non avrebbe avuto nulla, se non quello che 
avrebbe preso. 


Poiché nessun altro lo voleva intorno, la timida balia, il cui nome era 
Drusba, portò il bambino con sé a casa. Era una piccola baracca 
fatiscente e, negli anni che seguirono, divenne sempre più decrepita. 
Incapace di trovare lavoro, Drusba vendette tutti i suoi mobili per 
comprare del cibo per il piccolo Eslaf. Quando ormai era cresciuto 
abbastanza da camminare e parlare, la donna aveva venduto 
addirittura tetto e pareti, per cui non era rimasto loro altro che un 
pavimento da chiamare casa. E se avete mai avuto l'occasione di 
visitare la provincia di Skyrim, potrete convenire come una simile 
sistemazione non sia certo sufficiente. 


Drusba non raccontò mai a Eslaf la storia della sua nascita e nemmeno 
che i suoi fratelli e sua sorella stavano conducendo vite piuttosto 
agiate con le loro eredità, poiché, come abbiamo detto, era assai 
timida e trovava alquanto difficoltoso affrontare l'argomento. Drusba 
era così pietosamente timida, infatti, che ogni qualvolta il bambino si 
avvicinava per chiederle delle sue origini, Drusba fuggiva lontano. 
Quella fu più o meno la sua risposta a ogni cosa, la fuga. 


E così, per riuscire a comunicare con lei, Eslaf imparò a correre quasi 
tanto rapidamente quanto a camminare. Dapprima non riusciva a 
tenere il passo con la madre adottiva, ma col passare del tempo 
imparò come procedere punta-tacco punta-tacco all'accenno di una 
corsa breve ma rapida e tacco-punta tacco-punta se Drusba sembrava 
intenzionata ad avviarsi in una fuga sulla lunga distanza. Non ottenne 
mai le risposte che cercava, ma sicuramente imparò a correre. 


Il regno di Erolgard era divenuto un luogo assai sgradevole, durante la 
crescita di Eslaf. Re Ynohp non aveva un patrimonio, poiché quello 
era stato ceduto a Suoibud; non aveva proprietà da cui ricavare 
profitti, poiché quelle erano state cedute a Laernu; non aveva un 
esercito per proteggere il suo popolo, poiché quello era stato ceduto a 
Laicifitra. Per giunta, poiché Ynohp non era altro che un bambino, 
tutte le decisioni del regno passavano attraverso il corrotto consiglio 
del re. Era divenuta una terra di sfruttamento, burocrazia, tasse 
elevate, crimine in aumento e regolari incursioni dai regni confinanti. 
Non certo una condizione particolarmente inusuale per un regno di 


Tamriel, nondimeno sgradevole. 


Giunse infine il momento in cui gli esattori delle tasse arrivarono alla 
baracca di Drusba, così com'era, per raccogliere l'unica cosa che 
poterono, il pavimento. Invece di protestare, la povera timida serva 
fuggì via ed Eslaf non la vide mai più. 


Senza una casa o una madre, Eslaf non sapeva dove andare. Era 
cresciuto abituato alla fredda aria aperta nella baracca di Drusba, ma 
era comunque affamato. 


"Posso avere un pezzo di carne?", chiese al macellaio lungo la strada. 
"Sono molto affamato". 


Quell'uomo conosceva il ragazzo da anni, spesso parlava con sua 
moglie di quanto dispiacere provasse per lui, che cresceva in una 
baracca senza soffitto né pareti. Sorrise a Eslaf e disse: "Vattene o te le 
suono". 


Eslaf fuggì in tutta fretta dal macellaio e si diresse verso la vicina 
taverna. Il taverniere un tempo era stato un cameriere presso la corte 
del re e sapeva che il ragazzo era per diritto un principe. Molte volte 
aveva visto il poveretto cencioso per le strade e aveva sospirato 
pensando a quanto malevolo il fato fosse stato con lui. 


"Posso avere qualcosa da mangiare?", chiese Eslaf al taverniere. "Sono 
molto affamato". 


"Sei fortunato che non ti cucini per sbranarti", replicò il taverniere. 


Eslaf fuggì in tutta fretta dalla taverna. Per il resto del giorno, il 
ragazzo si avvicinò ai buoni cittadini di Erolgard mendicando del cibo. 
Una persona aveva lanciato qualcosa verso di lui, ma si rivelò essere 
soltanto un sasso, non certo commestibile. 


Col calar della notte, un uomo lacero si avvicinò a Eslaf e, senza 
proferire parola, gli porse un poco di frutta e un pezzo di carne 
essiccata. Lo afferrò con gli occhi sgranati e, non appena ebbe 
divorato quel misero pasto, ringraziò l'uomo molto dolcemente. 


"Se domani ti vedo ancora mendicare per le strade", ruggì l'uomo, "ti 
ucciderò con le mie stesse mani. In ogni città ci possono essere 
soltanto i mendicanti concessi dalla nostra gilda e tu sei di troppo. Stai 
disturbando gli affari". 


Fu una buona cosa che Eslaf avesse imparato a correre. Corse tutta la 


notte. 


La storia di Eslaf Erol proseguirà con il libro intitolato Ladro. 


Ladro 
di 
Reven 


Se il lettore non ha ancora avuto il piacere di leggere il primo volume 
di questa serie sulla vita di Eslaf Erol, intitolato Mendicante, è pregato 
di chiudere questo libro immediatamente, poiché io non farò alcun 
riepilogo. 


Vi dirò soltanto questo, miei gentili lettori. L'ultima volta che abbiamo 
narrato di Eslaf, era un ragazzo, un orfano, un mendicante fallito, che 
correva attraverso le selvagge foreste invernali di Skyrim, fuggendo 
dalla sua casa a Erolgard. Continuò a correre, fermandosi qua e là, per 
molti anni ancora, finché non divenne un giovane uomo. 


Eslaf scoprì che fra tutti i modi per ottenere del cibo, chiederlo era il 
più difficoltoso. Assai più facile era trovarlo nelle regioni selvagge, 
oppure prenderlo dalle bancarelle incustodite del mercato. La sola 
cosa peggiore del mendicare per procurarsi il cibo era mendicare per 
ottenere l'opportunità di lavorare in cambio del denaro per comprarlo. 
Ciò gli sembrava irragionevolmente complicato. 


Per quanto riguardasse Eslaf, riteneva assai meglio essere un 
arraffone, un mendicante e un ladro. 


Commise il suo primo furto poco dopo aver lasciato Erolgard, mentre 
si trovava nei boschi meridionali di Tamburkar nelle aspre terre vicino 
a Monte Jensen, appena a est del villaggio di Hoarbeld. Eslaf era 
tremendamente affamato, poiché non aveva mangiato altro che uno 
scarno scoiattolo crudo in quattro giorni, quando percepì il profumo 
di carne arrostita e né individuò il fumo. Una banda di bardi e 
menestrelli si era accampata nelle vicinanze. Li osservò dal fitto dei 
cespugli mentre erano intenti a cucinare, scherzare, cantare e 
amoreggiare. 


Avrebbe potuto chiedere del cibo, ma in così tanti lo avevano 
scacciato prima di allora. Invece, uscì di scatto, afferrò un pezzo di 
carne dal fuoco e, sussultando per le ustioni, si precipitò sull'albero 
più vicino per divorarlo, mentre i bardi rimasero indietro attoniti e 
risero rumorosamente. 


"Qual è la tua prossima mossa, ladro?", disse ridacchiando una donna 


di bell'aspetto con i capelli rossi e il corpo ricoperto di tatuaggi. "Come 
pensi di scomparire senza essere catturato e punito?". 


Con l'alleviarsi della fame, FEslaf realizzò che quella donna aveva 
ragione. Il solo modo per scendere da quell'albero senza cadere nelle 
loro mani era di arrampicarsi su di un ramo nel punto in cui questo 
sporgeva sopra un tumultuoso torrente. Era un salto non indifferente. 
Nondimeno quella sembrava la strategia più saggia, per cui Eslaf 
iniziò a trascinarsi in quella direzione. 


"Sai come cadere, ragazzo?", gli urlò un giovane khajiiti pochi anni più 
grande di Eslaf, esile ma muscoloso e alquanto aggraziato nei suoi 
leggeri movimenti. "Poiché altrimenti, dovresti scendere quaggiù e 
subire la punizione che ti spetta. Sarebbe stupido rompersi il collo: ti 
daremo soltanto qualche bastonata per poi lasciarti libero". 


"Certo che so come cadere, è ovvio", Eslaf gridò in risposta, ma non 
era vero. Pensava soltanto che il miglior trucco per cadere bene fosse 
immaginare che sotto non ci fosse nulla e di lasciar che la natura 
facesse il suo corso. Tuttavia a quell'altezza, soprattutto guardando 
verso il basso, chiunque esiterebbe. 


"Mi spiace di aver dubitato delle vostre abilità, maestro ladro", disse il 
khajiiti sogghignando. "Ovviamente sapete come cadere con i piedi in 
avanti e il corpo diritto ma non troppo rigido per evitare di rompervi 

come un uovo. A quanto sembra, siete destinato a sfuggirci". 


Eslaf saggiamente seguì il suggerimento del giovane khajiiti e saltò nel 
fiume, cadendo senza farsi alcun male sebbene senza troppa grazia. 
Negli anni che seguirono, si trovò a compiere numerose cadute e da 
altezze addirittura superiori, generalmente dopo un furto e a volte 
senza uno specchio d'acqua sottostante. Ciò gli permise di migliorare 
alquanto la sua tecnica di base. 


Quando giunse nella cittadina di Jallenheim nelle terre occidentali, il 
mattino del suo ventunesimo compleanno, non gli occorse molto 
tempo per capire chi fosse la persona più ricca, la più degna d'esser 
derubata. Un palazzo inespugnabile in un parco vicino al centro della 
città era la dimora di un misterioso giovane uomo di nome Suoibud. 
Eslaf non perse tempo, trovò il palazzo e si mise a osservarlo. Aveva 
imparato che un palazzo fortificato era simile a una persona con 
piccole manie e abitudini sotto la sua dura scorza. 


Non era un palazzo molto vecchio, segno eloquente che qualunque 
patrimonio questo misterioso Suoibud possedesse, doveva averlo 


acquisito in tempi recenti. Era regolarmente pattugliato dalle guardie 
e ciò significava che quel ricco uomo temeva, a buon motivo, di essere 
derubato. La caratteristica più distintiva di quel palazzo era la sua 
torre, che si elevava di un centinaio di piedi oltre le mura in pietra, 
poiché senza dubbio avrebbe offerto ai suoi occupanti una buona 
visuale difensiva. Eslaf immaginò che, se questo Suoibud era 
paranoico quanto pensava, la torre avrebbe senza dubbio offerto una 
buona vista anche sui forzieri del palazzo. Quel ricco uomo avrebbe 
certamente desiderato sorvegliare il suo patrimonio. Ciò significava 
che il bottino non doveva trovarsi sotto la torre, ma in un qualche 
punto nella corte all'interno delle mura. 


La luce nella torre restava accesa tutta la notte, per cui Eslaf decise 
arditamente che il momento migliore di agire fosse con la luce del 
giorno, quando Suoibud doveva dormire. Sarebbe stato, inoltre, il 
momento in cui le guardie non si sarebbero aspettate la visita di un 
ladro. 


E così, mentre il sole di mezzodì risplendeva sul palazzo, Eslaf si 
arrampicò lestamente sulle mura vicino al cancello principale e attese, 
nascosto tra la merlatura. La corte interna era vasta e desolata, con 
pochi luoghi dove nascondersi, tuttavia notò due pozzi. Una delle 
guardie, di tanto in tanto, si avvicinava a uno dei pozzi e prelevava un 
po' d'acqua per alleviare la sete. Ma Eslaf notò che le guardie, pur 
passando vicino all'altro pozzo, non ne facevano mai uso. 


Attese il momento in cui le guardie furono distratte dall'arrivo di un 
mercante in carrozza che trasportava merci per il palazzo. Mentre 
stavano rovistando nella carrozza del mercante, Eslaf saltò 
elegantemente, con i piedi in avanti, dalle mura direttamente nel 
pozzo. 


Non fu certo un atterraggio particolarmente morbido, poiché, come 
Eslaf aveva intuito, quel pozzo non era affatto pieno d'acqua, ma 
d'oro. Nondimeno, poiché aveva imparato a rotolare dopo una caduta, 
non si fece alcun male. In quell'umido forziere sotterraneo, si riempì le 
tasche d'oro a piene mani, poi, mentre stava per avvicinarsi alla porta 
che riteneva conducesse alla torre, notò una gemma enorme delle 
dimensioni di una mela il cui valore da solo era assai superiore a tutto 
l'oro che aveva intascato. Eslaf afferrò quella gemma e se la infilò nei 
pantaloni. 


La porta invero conduceva nella torre ed Eslaf seguì quella tortuosa 
scala fino in cima, con passi rapidi e silenziosi. Alla sommità della 
torre, trovò le stanze private del padrone del palazzo, fredde ma 


riccamente decorate, con opere d'arte d'inestimabile valore e spade e 
scudi ornamentali appesi alle pareti. Eslaf immaginò che quella massa 
che russava sotto le coperte fosse Suoibud, ma preferì non investigare 
troppo da vicino. Invece, strisciò fino alle finestre e guardò in basso. 


Sarebbe stata una caduta impegnativa, senza dubbio. Eslaf doveva 
saltare dalla torre, oltrepassare le mura e ricadere su di un albero 
dall'altro lato. I rami dell'albero lo avrebbero colpito con violenza, ma 
avrebbero anche interrotto la sua caduta. Inoltre, aveva disposto un 
grosso mucchio di paglia proprio al di sotto per evitarsi ulteriori 
lesioni durante la discesa. 


Eslaf era quasi sul punto di saltare quando l'occupante della stanza si 
svegliò con un sussulto e iniziò a gridare: "La mia gemma!". 


Eslaf s'interruppe e lo fissò per un secondo con gli occhi sgranati. Le 
loro fattezze erano alquanto somiglianti. Cosa non certo sorprendente, 
poiché erano fratelli. 


La storia di Eslaf Erol proseguirà con il libro intitolato Guerriero. 


Guerriero 
di 
Reven 


Questo è il quarto libro di una serie di quattro. Se il lettore non avesse 
ancora letto i primi due libri intitolati Mendicante e 'Ladro, sarebbe 
raccomandabile che lo facesse. 


Suoibud Erol non conosceva molto del suo passato e nemmeno se ne 
curava. 


Da bambino aveva vissuto a Erolgard, ma il regno era molto povero e 
di conseguenza le tasse erano piuttosto elevate. Era troppo giovane 
per gestire la sua ingente eredità, ma i suoi servitori, temendo che il 
loro padrone potesse cadere in rovina, lo condussero a Jallenheim. 
Nessuno sapeva perché fosse stato scelto un simile luogo. Forse una 
vecchia serva, ormai morta da tempo, aveva pensato che quello fosse 
un buon posto dove far crescere un bambino. Nessuno aveva un'idea 
migliore. 


Forse ci saranno stati bambini più coccolati e viziati del giovane 
Suoibud, ma è alquanto difficile da credere. Come crebbe, comprese di 
essere molto ricco ma di non avere nient'altro. Nessuna famiglia, 
nessuna posizione sociale e soprattutto nessuna sicurezza. La lealtà 
che aveva trovato in più di un'occasione, non poteva essere realmente 
comprata. Comprendendo di avere soltanto una risorsa, un vasto 
patrimonio, era assolutamente determinato a proteggerlo e, se 
possibile, a incrementarlo. 


Alcune persone, altrimenti assai gradevoli, sono molto avide, ma 
Suoibud rappresentava un raro caso della natura o dell'educazione che 
non aveva altro interesse se non acquisire e accumulare oro. Era 
determinato a fare qualsiasi cosa per aumentare il suo patrimonio. 
Recentemente, aveva iniziato ad assoldare segretamente mercenari per 
attaccare le proprietà che riteneva più desiderabili, per poterle 
acquistare successivamente quando nessun altro avrebbe più 
desiderato viverci. Com'è ovvio, allora gli attacchi sarebbero cessati e 
Suoibud avrebbe avuto una terra proficua acquistata per una cifra 
irrisoria. Aveva iniziato in piccolo con poche fattorie, ma più 
recentemente si era deciso a condurre una campagna più ambiziosa. 


Nella regione centro-settentrionale di Skyrim, c'era una zona 


denominata L'Aalto che risultava di unico interesse geografico. Si 
trattava della vallata di un vulcano inattivo circondata da ampi 
ghiacciai su ogni lato, dove la terra era riscaldata dal vulcano, mentre 
l'aria e la costante pioviggine erano gelide. Un vitigno chiamato 
Jazbay cresceva rigoglioso in quella valle, quando in ogni altra 
regione di Tamriel avvizziva e moriva. Quelle strane vigne erano 
proprietà privata e il vino prodotto era assai raro e costoso. Si diceva 
che perfino l'imperatore avesse bisogno del permesso del consiglio 
imperiale per poterne avere un boccale una volta all'anno. 


Per poter tormentare il proprietario dell'Aalto e indurlo a vendere le 
sue terre per poco, Suoibud doveva reclutare ben più di pochi 
mercenari. Doveva assoldare il migliore esercito privato di Skyrim. 


Suoibud non amava spendere denaro, tuttavia accettò di pagare il 
generale di quell'esercito, una donna di nome Laicifitra, con una 
gemma della dimensione di una mela. Non le aveva ancora dato la 
gemma, il compenso pattuito le sarebbe stato consegnato una volta 
completata con successo la missione, tuttavia i suoi sonni si erano fatti 
tormentati sapendo che presto avrebbe ceduto un simile tesoro. Era 
solito dormire con la luce del giorno in modo da poter sorvegliare il 
suo forziere durante la notte, quando sapeva che i ladri erano nelle 
vicinanze. 


Questo ci conduce al momento attuale quando, dopo un sonno 
incostante, Souibud si svegliò che era quasi mezzodì e sorprese un 
ladro nella sua camera. Quel ladro era Eslaf. 


Eslaf stava ancora studiando il miglior modo per saltare dalla finestra 
e arrivare tra i rami di un albero, un centinaio di metri in basso oltre 
le mura del palazzo fortificato, per poi ricadere su una catasta di 
paglia. Chiunque abbia mai tentato una simile prodezza potrà 
testimoniare come richieda notevole concentrazione e sangue freddo 
per esser compiuta. Quando vide che il ricco uomo dormiente si era 
svegliato, entrambe queste doti lo abbandonarono ed Eslaf scivolò 
dietro un alto scudo ornamentale appeso, attendendo che Suoibud 
tornasse a dormire. 


Suoibud invece non riprese a dormire. Non aveva udito nulla, ma 
poteva percepire la presenza di qualcuno nella sua stanza. Rimase in 
piedi e iniziò a camminare su e giù. 


Suoibud camminò e camminò e gradualmente iniziò a pensare che 
fosse soltanto uno scherzo della sua immaginazione. Nessun altro si 
trovava in quella stanza. Il suo patrimonio era sano e salvo. 


Stava per ritornare a letto quando udì un suono metallico. 
Guardandosi intorno vide la gemma, la stessa che aveva promesso a 
Laicifitra, presso lo scudo della cavalleria di Atmora. Una mano sbucò 
da dietro lo scudo e l'afferrò. 


"Al ladro!", urlò Suoibud afferrando dal muro una katana akaviri 
ornata di pietre preziose e scagliandosi verso lo scudo. 


Il duello fra Eslaf e Suoibud non sarebbe certo potuto entrare negli 
annali dei grandi duelli. Suoibud non aveva la minima idea su come 
utilizzare una spada ed Eslaf non aveva alcuna esperienza nell'uso di 
uno scudo per parare un attacco. Fu un duello assai goffo e maldestro. 
Suoibud era furioso, ma era anche psicologicamente incapace di usare 
la spada temendo di danneggiarne la raffinata filigrana e ridurne il 
valore di mercato. Eslaf continuava a muoversi trascinando con sé lo 
scudo, tentando di frapporlo fra lui e la spada, cosa che, dopotutto, 
costituisce la parte essenziale di ogni parata. 


Suoibud gridò di disperazione, come colpì la superficie dello scudo, 
saltando indietro attraverso la stanza. Perfino tentò di negoziare con il 
ladro, spiegando che quella gemma era stata promessa a una grande 
guerriera di nome Laicifitra e che, se lui l'avesse restituita, Suoibud 
sarebbe stato assai felice di dargli qualcosa in cambio. Eslaf non era 
proprio un genio, tuttavia non credette alle sue parole. 


Quando infine le guardie di Suoibud giunsero nella camera da letto 
richiamate dalle grida del loro signore, era riuscito a indietreggiare 
con lo scudo fino a una finestra. 


Si gettarono sullo scudo, avendo assai più esperienza con le loro spade 
di quanta ne avesse Suoibud, ma scoprirono che dietro non c'era 
nessuno. Eslaf aveva saltato dalla finestra ed era fuggito. 


Mentre correva a perdifiato per le strade di Jallenheim, producendo 
un rumoroso tintinnio con le monete d'oro che aveva nelle tasche e 
sentendo l'enorme gemma sfregare nel posto dove l'aveva celata, Eslaf 
non sapeva minimamente dove andare. Sapeva soltanto che non 
avrebbe più potuto tornare in quella città e che doveva assolutamente 
evitare d'incontrare questa guerriera di nome Laicifitra a cui era stato 
promesso il gioiello. 


La storia di Eslaf Erol proseguirà con il libro intitolato Re. 


Re 
di 
Reven 


Caro lettore, non potrai capire ciò che segue se non avrai prima letto e 
memorizzato bene i primi tre volumi di questa serie, ovvero 
Mendicante, Ladro e Guerriero. Questo volume è quello conclusivo. Ti 
consiglio di cercarli presso una libreria di fiducia. 


Abbiamo lasciato Eslaf Erol mentre fuggiva per mettersi in salvo, una 
cosa che ormai soleva fare abbastanza spesso. Aveva rubato parecchio 
denaro e una gemma di proporzioni notevoli a un ricco di nome 
Suoibud che abitava a Jallenheim. Il ladro era scappato a nord 
spendendo in modo sfrenato, come tutti i ladri, per comprare piaceri 
illeciti che non mancherebbero di suscitare l'indignazione dei nostri 
lettori, ragion per cui non aggiungerò ulteriori dettagli. 


L'unica cosa che conservò fu la gemma. 


Non per affetto, certo, ma perché nessun acquirente era abbastanza 
ricco per acquistarla da lui. Così si trovò nell'assurda situazione di chi 
rischia di morire di fame pur possedendo un bene che vale milioni. 


"Mi dai una stanza, del pane e una caraffa di birra in cambio di 
questa?", chiese a un oste del piccolo villaggio di Kravenswold, molto 
a nord, fondato per metà sul Mare dei Fantasmi. 


L'oste lo guardò con sospetto. 
"E solo cristallo", aggiunse subito Eslaf. "Ma è bella, vero?". 


"Fa' vedere", disse una giovane donna avvolta in una corazza in fondo 
al bancone. Senza attendere la risposta, la donna afferrò la gemma, la 
studiò e sorrise a Eslaf in modo non troppo amichevole. "Vieni al mio 
tavolo!". 


"In realtà sarei di fretta", disse Eslaf porgendo la mano per riavere la 
sua pietra. "Facciamo un'altra volta?". 


"Per rispetto del mio amico, questo oste, io e i miei uomini non 
veniamo armati qui dentro", aggiunse la donna con noncuranza e 
tenendosi la gemma, poi prese il manico di una scopa che era stato 
appoggiato al bancone. "Posso assicurarti, però, che so usare questa 


parecchio bene come corpo contundente. Non è un'arma, certo, ma un 
ottimo mezzo per stordire, spaccare una o due ossa a dovere e poi, 
una volta che è dentro...". 


"A che tavolo sei?", si affrettò a chiedere Eslaf. 


La donna lo condusse fino a un grande tavolo, in fondo alla taverna, 
dove sedevano dieci energumeni nord di cui Eslaf non si era ancora 

accorto. Lo guardarono con indifferenza, come se non fosse altro che 
un insetto da studiare e poi schiacciare senza pietà. 


"Mi chiamo Laicifitra", disse lei ed Eslaf rispose con un cenno. Questo 
era il nome pronunciato da Suoibud prima che Eslaf lo facesse fuggire. 
"E questi sono i miei luogotenenti. Sono il comandante di un vasto 
esercito indipendente di nobili cavalieri. Il migliore di Skyrim. Di 
recente ci è stato affidato il compito di attaccare un podere con 
vigneto ad Aalto per obbligare il padrone, un uomo di nome Laernu, a 
venderlo al nostro mandante, Suoibud. Il nostro compenso doveva 
essere una gemma di dimensioni e qualità eccezionali, famosissima e 
inconfondibile". 


"Abbiamo fatto quello che ci era stato chiesto e, quando ci siamo 
rivolti a Suoibud per il compenso, ci ha detto che non poteva pagare 
perché aveva subito un furto. Alla fine, comunque, trovammo un 
accordo e ci diede una somma quasi pari al valore della pietra 
preziosa... Con ciò non svuotò tutti i suoi forzieri, ma non fu 
comunque più in grado di acquistare il podere di Aalto. Non 
ricevemmo tutta la somma, le finanze di Suoibud avevano subito un 
duro colpo e il podere di Laernu a Jazbay era stato distrutto 
inutilmente con tutto il suo prezioso raccolto". Laicifitra prese una 
lunga sorsata di idromele prima di continuare. "Ora, immagino che tu 
voglia raccontarmi come sei entrato in possesso della gemma che ci 
era stata promessa". 


Eslaf non rispose subito. 


Prese, invece, un pezzo di pane dal piatto del selvaggio barbuto che si 
trovava alla sua sinistra e lo mangiò. 


"Mi dispiace", disse con la bocca piena. "Posso? Certo, anche se volessi 
non potrei impedirti di prendere la gemma, e in realtà me ne importa 
ben poco. A questo punto ha poca importanza anche il modo in cui ne 
sono entrato in possesso. L'ho rubata al vostro mandante. Non 
intendevo certo nuocere a te o ai tuoi nobili cavalieri, ma posso anche 
capire che la parola di un ladro non sia rispettabile per una come la 


n" 


tua . 


"No", rispose Laicifitra accigliata ma con sguardo divertito. "Non è 
rispettabile affatto". 


"Ma prima che tu mi uccida", disse Eslaf afferrando un altro pezzo di 
pane. "Dimmi quant'è rispettabile per nobili cavalieri come voi essere 
pagati due volte per lo stesso lavoro. Io non ho alcun onore ma mi 
sembra che, visto che Suoibud ha accettato una perdita di profitto per 
pagarvi, ora che avete la gemma la vostra bella ricompensa non sia 
poi così meritata". 


Laicifitra prese la scopa e fissò Eslaf. Poi cominciò a ridere: "Come ti 
chiami, ladro?". 


"Eslaf'", fu la risposta. 


"Ci teniamo la gemma, come ci era stato promesso. Ma hai ragione 
anche tu. Non è giusto essere pagati due volte per lo stesso lavoro. 
Quindi", proseguì la donna guerriero posando il manico della scopa, 
"tu sarai il nostro nuovo mandante. Cosa vorresti che facesse il tuo 
esercito?". 


Molti saprebbero bene come impiegare un esercito, ma Eslaf non era 
tra questi. Frugò nella sua testolina e infine decise di riscuotere il 
debito più avanti. Nonostante la sua brutalità, Laicifitra era una donna 
semplice, cresciuta, venne a sapere poi, dallo stesso esercito di cui era 
a capo. Conosceva solo il combattimento e l'onore. 


Quando lasciò Kravenswold, Eslaf aveva un esercito a sua completa 
disposizione ma nemmeno un soldo in tasca. Doveva rubare subito 
qualcosa. 


Vagando per i boschi alla ricerca di cibo ebbe la strana sensazione di 
aver già visto questo posto. Si trovava in boschi che aveva percorso da 
piccolo, già allora affamato e povero in canna. Quando si portò sulla 
strada, si accorse che era tornato nel regno in cui era cresciuto con la 
serva Drusba, così cara, sciocca e timida. 


Si trovava a Erolgard. 


Ancora più disgraziato di quand'era giovane. Le botteghe che gli 
avevano rifiutato il cibo erano ora sprangate e abbandonate. L'unica 
gente rimasta era composta da individui vacui e disperati, talmente 
rovinati dalle tasse, dal dispotismo e dalle incursioni barbariche da 
non trovare neanche la forza per fuggire. Eslaf capì quanto fortunato 


era stato a essersene andato da giovane. 


C'erano, tuttavia, un castello e un re. Eslaf escogitò immediatamente 
un piano per saccheggiare la sala del tesoro. Come sempre, esaminò 
attentamente il posto, osservando i sistemi di difesa e le abitudini 
delle guardie. Servì del tempo, ma alla fine si rese conto che non 
c'erano né protezioni né guardie. 


Arrivò al portone principale e poi giù per i corridoi vuoti fino alla sala 
del tesoro. Era completamente vuota, se non per la presenza di un 
uomo. Doveva avere l'età di Eslaf ma sembrava molto più vecchio. 


"Non c'è nulla da rubare", disse. "Ammesso che ci sia mai stato 
qualcosa". 


Re Ynohp, anche se invecchiato prematuramente, aveva gli stessi 
capelli biondo chiaro e gli stessi occhi cristallini di Eslaf. In realtà, 
assomigliava anche a Suoibud e a Laicifitra. Nonché a Laernu, il 
proprietario di Aalto ormai in rovina, sebbene Eslaf non l'avesse mai 
incontrato. Del tutto prevedibile, visto che erano tutti gemelli. 


"Allora, non hai niente?", chiese Eslaf con gentilezza. 
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"Niente a parte il mio povero regno, maledizione", brontolò il re. 
"Prima che salissi sul trono, era potente e ricco ma non ho ereditato 
nulla di tutto ciò, solo il titolo. Per tutta la vita ho sopportato il peso 
della responsabilità ma non ho mai avuto i mezzi per governare bene. 
Guardo la desolazione che ho ereditato e la odio. Se fosse possibile 
rubare un regno, non avrei alzato un dito per fermarti". 


E invece, rubare un regno era possibile. Eslaf assunse il nome di 
Ynohp, un inganno piuttosto facile vista la loro somiglianza. Il vero 
Ynohp, con il nome di Ylekilnu, fu felice di abbandonare i suoi domini 
e di andare a lavorare nei vigneti di Aalto. Per la prima volta libero da 
responsabilità, ricominciò ad amare la vita e passò così tutti i suoi 
anni. 


Il nuovo Ynohp, invece, chiamò in suo aiuto Laicifitra e usò il suo 
esercito per riportare la pace nel regno di Erolgard. Gli affari e i 
commerci cominciarono a svilupparsi in tutto il territorio ed Eslaf 
ridusse le tasse per incoraggiarne ulteriormente la crescita. Nell'udire 
tutto ciò, Suoibud, sempre più furioso per aver perso il denaro, decise 
di tornare nella terra natia. Quando morì, anni dopo, il regno ricevette 
la sua intera fortuna in quanto, per avidità, si era rifiutato di nominare 
un erede. 


Eslaf utilizzò parte della ricchezza per acquistare i poderi di Aalto, 
dopo averne sentito parlare bene da Ynohp. 


E fu così che Erolgard tornò alla sua antica prosperità grazie al quinto 
figlio di Re Ytluaf: Eslaf Erol che fu mendicante, ladro, guerriero 
(mediocre) e infine re. 


Lettere di Charwich-Koniinge Libro I 


6 Luce del Cielo, 3E 411 
Kambria, High Rock 
Mio caro Koniinge, 


spero che questa lettera ti raggiunga a Sadrith Mora. Sono passate 
parecchie settimane da quando ho avuto tue notizie e spero che 
l'indirizzo che ho sia ancora valido. Ho dato al corriere qualche 
moneta in più per scoprire dove sei nel caso non ti trovasse. Come 
puoi vedere, dopo una traversata piuttosto tediosa da Boriane sono 
arrivato al mio principato preferito di High Rock: la sempre 
affascinante e sorprendentemente colta Kambria. Mi sono rintanato in 
una delle migliori librerie del posto, familiarizzando con le tradizioni 
locali e gli abitanti. A costo di suonare troppo ottimista, credo di avere 
scoperto qualcosa di molto interessante su questo tizio misterioso, 
Hadwaf Neithwyr. 


Molti qui nel paese lo ricordano, anche se pochi con piacere. Quando 
Hadwaf Neithwyr se ne andò, una grande pestilenza terminò. Nessuno 
crede sia una coincidenza. 


Secondo i miei contatti in zona, il suo padrone non è soltanto Azura. 
Forse, quando invocò il daedra acquisendone la stella, lo fece per 
conto di qualcuno chiamato Baliasir. A quanto pare, Neithwry 
lavorava in qualche modo per Baliasir, ma nessuno è riuscito a dirmi 
quale fosse la mansione di quest'ultimo o cosa Neithwyr facesse per 
lui. Zenithar, il Dio del Lavoro e del Commercio, è la divinità più 
riverita a Kambria: ciò è servito perfettamente ai miei (ovvero ai 
nostri) propositi, visto che la gente era naturalmente recettiva alla 
corruzione. Eppure, non mi ha aiutato granché. Non ho trovato alcun 
dettaglio sul nostro individuo. Dopo giorni di indagini, un vecchio mi 
ha consigliato di visitare un villaggio nei paraggi chiamato Giardino 
Grimtry per trovare il custode del cimitero locale. Sono partito subito. 


So che i dettagli non ti interessano e hai poco gusto per l'architettura 
bretone, ma se ti trovassi mai nella parte centrale di High Rock, devi 
assolutamente visitare questo pittoresco villaggio. Come gli altri 
paesini di questo tipo a High Rock c'è un grande muro che lo circonda. 
Oltre a essere pittoresco, è un ricordo del passato turbolento della 
regione e una utile barriera contro le creature sovrannaturali che 
frequentano saltuariamente la campagna. Maggiori dettagli a breve. 


Ho scoperto che in realtà, il cimitero è fuori dai cancelli della città. I 
locali mi hanno avvisato di attendere fino al mattino per parlare con il 
custode, ma ero impaziente di ricevere informazioni e non volevo 
sprecare tempo. Ho attraversato il bosco verso il cimitero solitario e in 
men che non si dica ho trovato il vecchio custode che si trascinava in 
giro. Mi ha detto di andarmene, che quel luogo era maledetto e che se 
avessi scelto di rimanere sarei stato in pericolo. Gli ho risposto che 
non me ne sarei andato finché non mi avesse svelato ciò che sapeva su 
Hadwaf Neithwyr e sul suo padrone, Baliasir. Non appena mi ha 
sentito pronunciare quei nomi, è fuggito tra le lapidi rotte e mausolei 
decrepiti. Ovviamente l'ho inseguito. 


L'ho visto scendere in una cripta enorme e l'ho seguito. Non c'era luce 
all'interno, ma avevo avuto la lungimiranza di portare con me una 
torcia. Quando l'ho accesa, ho sentito un ululato lungo e selvaggio 
perforare il silenzio e ho capito che il custode non si era dileguato 
soltanto per evitare di parlare di Neithwyr e Baliasir. Prima di vedere 
la creatura, ho sentito il suo respiro pesante e il suono dei suoi piedi 
artigliati sulla pietra mentre si avvicinava. Il lupo mannaro è poi 
emerso dall'oscurità, marrone e nero, con le fauci bavose e gli occhi 
del custode del cimitero, in preda alla fame animale. 


In quel momento ho avuto tre reazioni istintive. La prima era 
ovviamente di darmi alla fuga. La seconda era di combattere. Ma se 
fossi scappato, avrei rischiato di non trovare mai più il custode e 
carpirne le informazioni. Se avessi combattuto, ancora peggio, avrei 
potuto ferire o addirittura uccidere la creatura. Così ho optato per la 
terza: rimanere dov'ero e imprigionare la creatura nella tomba finché 
la notte sarebbe diventata giorno e il custode avrebbe ripreso la sua 
umanità. 


Mi ero addestrato abbastanza spesso senza armatura, ma sicuramente 
mai rischiando così tanto e mai con un avversario così selvaggio. La 
mia mente avvertiva il pericolo, non solo di essere ferito ma anche di 
contrarre la licantropia. Ho parato ogni artigliata e schivato ogni 
morso delle sue zanne bavose. Mi scansavo quando si lanciava alla 
carica, riavvicinandomi per impedirgli di scappare nella notte. 
Abbiamo combattuto per ore, io sempre sulla difensiva e lui che 
tentava di liberarsi, o abbattermi o entrambe le cose. Senza dubbio un 
lupo mannaro ha maggiori riserve energetiche di un umano, ma è una 
bestia e non sa come controllarsi. Al giungere dell'alba, eravamo 
praticamente svenuti dalla fatica, ma ecco la mia ricompensa: la 
creatura è diventata nuovamente un uomo. 


Era decisamente più amichevole di quanto lo fosse stato in 


precedenza. Infatti, alla notizia che gli avevo impedito di scatenare la 
sua furia notturna nella campagna, è diventato molto più affabile. 


Ecco cosa ho scoperto: Neithwyr non è mai tornato a High Rock. Per 
quanto ne sa il custode, è ancora a Morrowind. Ho visitato la tomba di 
sua sorella, Peryra, e ho appreso che probabilmente è stata lei a 
introdurre Neithwyr per la prima volta al suo benefattore. A quanto 
pare, a suo tempo era una cortigiana tanto rinomata quanto navigata, 
ma ha scelto di tornare a casa per trascorrere i suoi ultimi giorni. Al 
contrario di Neithwyr, Baliasir non si trova tanto distante da me. È un 
personaggio misterioso, ma stando al custode, recentemente stava 
facendo visita alla Regina Elysana a Wayrest. Partirò subito. 


Per favore scrivimi appena possibile per raccontarmi i tuoi progressi. 
Dovrei essere a Wayrest nella casa della mia amica Lady Elysbetta 
Moorling tra una settimana. Se Baliasir è a corte, Lady Moorling sarà 
in grado di presentarmelo. 


Sono fiducioso nel dire che siamo molto vicini alla Stella di Azura. 
Il tuo amico, 


Charwich 


Lettere di Charwich-Koniinge Libro II 


3 Ultimo Seme, 3E 411 
Tel Aruhn, Morrowind 
Caro amico Charwich, 


ho ricevuto la tua lettera inviatami a Sadrith Mora e datata 6 Luce del 
Cielo soltanto la scorsa settimana. Prima non sapevo come contattarti 
per aggiornarti sui miei progressi nella ricerca di Hadwaf Neithwyr, 
quindi ho inviato la presente tramite la donna che hai menzionato 
nella missiva, Lady Elysbetta Moorling di Wayrest. Spero, nel caso che 
tu abbia lasciato il palazzo, che possa rintracciarti per recapitarti il 
messaggio. E spero anche che lo riceverai più in fretta di quanto io 
abbia ricevuto il tuo. È essenziale sentirci al più presto per organizzare 
il nostro piano d'azione. 


Le mie avventure sono composte da due atti: uno, antecedente alla tua 
lettera e l'altro, subito successivo. Mentre tu cercavi l'elusivo 
possessore della Stella di Azura nella sua patria a ovest, io l'ho cercato 
qui dove, a quanto pare, ha invocato il principe daedra per ricevere il 
manufatto. 


Come te, ho avuto qualche difficoltà a trovare qualcuno che avesse 
mai sentito o anche solo conosciuto Neithwyr. Infatti, non molto 
tempo dopo la nostra separazione, quando sei partito per la Baia di 
Iliac, ho incontrato un individuo che era a conoscenza del luogo della 
cerimonia. Sono partito subito alla volta di Tel Aruhn. C'è voluto del 
tempo per trovare il mio contatto, perché è un sacerdote eretico 
chiamato Minerath. Il tempio e il Tribunale, i veri poteri di 
Morrowind, tendono a disapprovare il suo ordine e sebbene non 
abbiano ancora indetto una crociata, a quanto pare lo faranno presto. 
Questo rende i sacerdoti come Minerath volubili e paranoici. Gente 
con cui è difficile fissare un appuntamento. 


Alla fine mi è stato detto che avrebbe accettato di parlarmi al 
Complotto di Stucco, una piccola taverna senza neanche una camera 
da affittare. Al piano inferiore, c'erano molti uomini con mantello 
affollati attorno all'unico tavolo della taverna: mi hanno perquisito in 
cerca di armi. Ovviamente ne ero privo. Sai bene che prediligo altri 
metodi. 


Dopo avermi giudicato innocuo, una delle figure ammantate si è 


presentato come Minerath. L'ho pagato con l'oro promesso e gli ho 
domandato cosa sapeva di Hadwaf Neithwyr. Lo ricordava abbastanza 
bene, dicendo che dopo avere ottenuto la stella, il ragazzo voleva 
tornare a High Rock. Sembrava avere degli affari inconclusi sul posto, 
presumibilmente di natura violenta, che sarebbero stati facilitati dalla 
Stella di Azura. Non aveva altre informazioni e non sapevo cos'altro 
chiedere. 


Ci siamo separati e ho aspettato la tua lettera, sperando che avessi 
trovato Neithwyr e forse persino la stella. Confesso che mentre 
indugiavo a Morrowind senza avere tue notizie, ho cominciato a 
nutrire dei dubbi. Mi perdonerai per tale affermazione, ma ho iniziato 
a temere che ti fossi tenuto per te il manufatto. Tant'è che stavo 
pensando di andare personalmente a High Rock quando finalmente ho 
ricevuto la tua lettera. 


La storia della tua avventura nel cimitero di Giardino Grimtry e le 
informazioni ottenute dal custode mannaro mi hanno spinto ad avere 
un altro incontro con Minerath. Ed è così che ha avuto inizio il 
secondo atto della mia storia. 


Sono tornato al Complotto di Stucco, pensando che il sacerdote 
avrebbe frequentato quella zona della città, se si sentiva così a suo 
agio da tenere degli incontri clandestini in loco. C'è voluto un po' di 
tempo, ma alla fine l'ho trovato e fortunatamente era solo. Ho 
pronunciato il suo nome e mi ha guidato velocemente in un vicolo 
buio, per paura di essere scoperto da un ordinatore del tempio. 


E un evento raro e affascinante quando una vittima insiste a trascinare 
il suo assassino in un luogo remoto. 


Ho chiesto subito di quell'individuo che hai menzionato, il padrone 
misterioso di Neithwyr. Ha negato persino di averne mai sentito 
parlare. Stavamo ancora conversando quando ho deciso di assalirlo. 
Ovviamente, è rimasto totalmente di gesso. In un certo senso, questo 
approccio può essere più efficace di un'imboscata alle spalle. Non 
importa quante volte lo adotti: nessuno si aspetta mai che un 
interlocutore amichevole lo afferri per il collo. 


Ho premuto con forza sul mio punto preferito nella parte morbida 
della gola, subito sotto la cartilagine tiroidea, e ha reagito troppo 
lentamente sia alla mia presa sia nel suo tentativo di allontanarmi. Ha 
cominciato perdere coscienza, quindi gli ho sussurrato che avrei 
allentato un po' la stretta per farlo parlare e respirare. Ovviamente, gli 
ho detto anche che se avesse provato a chiamare aiuto, gli avrei 


spezzato il collo. Ha annuito e ho rilassato un po' i muscoli. 


Gli ho chiesto ancora di Baliasir e ha scosso la testa, insistendo che 
non aveva mai sentito quel nome. Per quanto spaventato, sembrava 
molto probabile che stesse dicendo la verità, quindi gli ho chiesto più 
in generale se conosceva qualcun altro che sapesse qualcosa di 
Hadwaf Neithwyr. Mi ha detto che durante la cerimonia era presente 
una donna che l'uomo ha presentato come sua sorella. 


Ho ricordato lo spezzone della tua lettera riguardo la tomba della 
sorella di Neithwyr, Peryra. Quando ho menzionato questo nome al 
sacerdote, ha annuito freneticamente ma avevo capito che 
l'interrogatorio era giunto al termine. Dopotutto, basta un piccolo 
strangolamento per cominciare ad annuire a qualsiasi domanda. Gli ho 
spezzato il collo e sono tornato a casa. 


Così adesso non so nuovamente come procedere. Ho svolto numerose 
indagini e molte di quelli che hanno incontrato Neithwyr lo ricordano 
con una donna. Qualcuno ricorda che sosteneva fosse sua sorella. Uno 
o due credevano di ricordare il nome Peryra, ma non ne erano certi. 
Nessuno, comunque, ha mai sentito parlare di quel tale, Baliasir. 


Se non avrò notizie di te in risposta a questa lettera in un paio di 
settimane, verrò a High Rock, perché è lì che la maggior parte delle 
persone credono che sia tornato Neithwyr. Starò qui solo il tempo 
necessario per vedere se posso svolgere altre indagini in solitaria a 
Morrowind che possano fornirci qualche indizio su come recuperare la 
Stella di Azura. 


Il tuo amico, 


Koniinge 


Lettere di Charwich-Koniinge Libro II 


13 Ultimo Seme, 3E 411 
Wayrest, High Rock 
Mio caro Koniinge, 


ti prego di perdonare la pessima calligrafia di questa nota, ma la mia 
vita giunge al termine. Posso solo rispondere in modo dettagliato a 
una parte della tua lettera. Credo che Baliasir, al contrario di quanto 
hai sentito, sia molto reale. Se fosse stato una misera finzione 
dell'immaginazione di quel custode, mentre scrivo queste parole sarei 
ancora in salute. 


Lady Moorling ha chiamato dei guaritori, ma so che non arriveranno 
in tempo. Voglio solo spiegarti l'accaduto in modo che tu capisca, 
dopodiché tutti i miei affari in questo mondo saranno conclusi. L'unico 
vantaggio della mia condizione di salute è che devo essere breve, 
senza i miei trafiletti ornamentali su persone e luoghi. Perlomeno, so 
che questo lo apprezzerai. 


Tutto è iniziato quando sono arrivato a Wayrest e tramite la mia 
amica Lady Moorling e le conoscenze a corte sono stato presentato a 
Baliasir in persona. Dovevo procedere con cautela: non volevo che si 
accorgesse del nostro interesse per la Stella di Azura che immaginavo 
fosse in mano sua, consegnatagli dal suo servo Hadwaf Neithwyr. Il 
suo ruolo alla corte della Regina Elysana sembrava essere decorativo, 
come molti altri dei suoi cortigiani, e farmi notare quando abbiamo 
iniziato a parlare della Scuola del Misticismo è stato semplice. Molti 
degli altri scrocconi a palazzo potevano parlare eloquentemente delle 
arti magiche, ma a quanto pare, solo noi due avevamo una conoscenza 
profonda dell'arte. 


Molti nobili o avventurieri che non sono maghi di professione 
imparano uno o due incantesimi dalle utili scuole del Recupero e della 
Distruzione. In tutta sincerità, ho detto a Baliasir che non avevo mai 
imparato nulla del genere (anche se ora mi piacerebbe conoscere 
qualche incantesimo curativo della Scuola del Recupero), ma che 
avevo sviluppato qualche piccola abilità nel Misticismo. Ovviamente, 
non abbastanza da essere uno Psijic, ma nel campo della telecinesi, 
della parola chiave e della riflessione degli incantesimi ero a livello 
amatoriale. Si è complimentato, consentendomi di proseguire la 
conversazione con un altro incantesimo del Misticismo: la Trappola 


dell'anima. 


Gli ho detto che non sapevo nulla su quell'incantesimo, ma che ero 
curioso. E in modo impeccabile, sono stato in grado di sollevare 
l'argomento della Stella di Azura, il pozzo infinito delle anime. 


Immagina quanta eccitazione ho dovuto trattenere quando si è piegato 
sussurrando: "Se ti interessa, vieni al monumento di Klythic a ovest 
della città domani notte". 


Alla fine non sono riuscito a dormire. L'unica cosa a cui potevo 
pensare era come ottenere la stella quando me l'avrebbe mostrata. 
Sapevo così poco di Baliasir, del suo passato e dei suoi poteri, ma 
l'opportunità era troppo grande per perderla. Comunque, ammetto che 
confidavo nel tuo arrivo, come avevi minacciato di fare nella lettera: 
se non altro avrei avuto una persona forte ad aiutarmi nell'impresa. 


Mentre scrivo, le energie mi abbandonano, quindi devo limitarmi ai 
fatti principali. La notte successiva sono andato alla cripta e Baliasir 
mi ha condotto attraverso il labirinto verso il sepolcro dove teneva la 
stella. Parlavamo del più e del meno e, come dici sempre, sembrava il 
momento perfetto per un'imboscata. Ho preso la stella, sfoderando la 
spada a una velocità sorprendente. 


Lui si è girato verso di me e improvvisamente mi muovevo al 
rallentatore. In un lampo, Baliasir ha cambiato forma rivelando la sua 
vera essenza: né uomo né elfo, ma un daedra. Un colossale signore 
daedra che si è ripreso la stella sbeffeggiando la mia spada mentre 
colpiva la sua pelle impenetrabile. 


Sapevo di non avere speranze e mi sono lanciato verso il corridoio. Un 
lampo blu di energia mi ha attraversato, scagliato dagli artigli di 
Baliasir. Ho subito percepito la morte. Avrebbe potuto sconfiggermi 
con mille incantesimi, ma ne ha scelto uno per farmi coricare e 
soffrire, mentre lui rideva. Se non altro, non gli ho concesso quel 
piacere. 


Dopo essere stato colpito, era troppo tardi per me per lanciare un 
controincantesimo del Misticismo, per rimuovere la magicka, 
rifletterla o assorbirla, ma sapevo ancora come teletrasportarmi, ciò 
che i mistici definiscono come un richiamo, in qualsiasi posto in cui 
avessi lasciato in precedenza un'ancora spirituale. Confesso che al 
momento non ricordavo dove fosse: forse a Bhoriane quando ero 
giunto alla Baia di Iliac o a Kambria o al Giardino Grimtry dove avevo 
incontrato il custode o al palazzo della mia padrona di casa a Wayrest. 


Speravo solo che l'ultima volta non l'avessi impostata quando ero 
ancora con te a Morrowind: a quanto pare, se la distanza è troppo, c'è 
il rischio di perdersi tra le dimensioni. Ciò nonostante, meglio tentare 
piuttosto che diventare il giocattolo di Baliasir. 


Ho lanciato l'incantesimo e mi sono trovato di nuovo sulla porta del 
palazzo di Lady Moorling. Essere fuori dalla cripta e lontano dal 
daedra era un sollievo, anche se ovviamente sarebbe stato meglio 
lanciare un'ancora vicino a una Gilda dei Maghi o a un tempio 
provvisto di un guaritore. Comunque, sapendo che ero troppo debole 
per camminare a lungo, ho bussato alla porta e sono stato trasportato 
in questo letto, dove scrivo questa lettera. 


Mentre scrivo queste parole, la cara Elysbetta, Lady Moorling, è 
entrata piangente e frenetica, per dirmi che i guaritori sarebbero ginti 
in pochi mnuti. Ma quando arriverano saro morto. So che quete sono 
le mie utime parole. Caro amico, sta' lontano da queso posto maledeto. 


Il tuo amico, 


Charwich 


Lettere di Charwich-Koniinge Libro IV 


8 Luce dell'Alba, 3E 412 
Amiglith, Isola di Summurset 
Mio buon amico, Lord Gemyn, 


Dovete perdonarmi per non avervi accolto personalmente a palazzo, 
ma purtroppo un impegno inevitabile e tragico mi ha trattenuto. Ho 
lasciato il cancello e la porta d'ingresso aperti, e se state leggendo 
questa lettera dovete essere riuscito ad arrivare almeno all'anticamera 
del salone orientale. Forse avete già visitato la tenuta e ammirato 
alcune delle sue bellezze prima di arrivare qui: le sette fontane di 
marmo e porfido, il laghetto, i vari boschi, i colonnati e il quinconce. 
Non credo siate già arrivato alle sale del secondo piano e all'ala 
occidentale, perché sareste dovuto passare prima da questa stanza e 
avreste preso questa lettera. Ma credetemi, sono splendidamente 
arredate con magnifiche balaustre, intricate scalinate e camere da 
letto degne di accogliervi. 


Il prezzo di questa proprietà è esorbitante, certo, ma uno come voi che 
vuole solo il meglio non può rinunciarci. Come avrete senza dubbio 
notato entrando, ci sono diversi edifici più piccoli che potrebbero 
essere dedicati alle guardie. So quanto tenete alla sicurezza. 


Sono un uomo molto avido, e non avrei desiderato altro che 
accogliervi qui oggi, farvi visitare la proprietà, essere ossequioso e 
intascare una bella fetta della percentuale del costo di vendita di 
questo luogo meraviglioso che, sono certo, avreste acquistato. Il 
problema che ha causato la mia imperdonabile assenza si è presentato 
poco dopo il mio arrivo qui, quando volevo accertarmi che la tenuta 
fosse pronta a ricevere la vostra visita. Un uomo di nome Koniinge mi 
ha colto di sorpresa e mi ha afferrato per la gola. Tappandomi naso e 
bocca con la mano sinistra e stritolandomi con la destra, ha 
schiacciato il punto soffice al di sotto della cartilagine tiroidea 
strangolandomi in pochi ma dolorosi minuti. 


Al momento sono sepolto sotto un mucchio di foglie nel parterre 
settentrionale, vicino alla splendida rappresentazione scultorea della 
trasformazione di Trinimac. Non passerà molto che mi trovino: 
qualcuno di certo noterà la mia assenza alla banca. Koniinge poteva 
seppellirmi meglio, ma voleva essere pronto per l'arrivo del suo 
vecchio compagno, Charwich. 


Forse una parte di voi pensa che sia meglio smettere di leggere, Lord 
Gemyn. State osservando l'anticamera ma non vedete che porte. 
Quella grande, che avete usato per entrare qui dai giardini, adesso è 
chiusa, e dal momento che non conoscete bene l'edificio vi consiglierei 
di non scappare per un corridoio che potrebbe facilmente farvi 
ritrovare in un vicolo cieco. No. Molto meglio continuare a leggere e 
vedere dove voglio andare a parare. 


Sembra che Koniinge fosse in combutta con il suo amico Charwich per 
cercare di recuperare la Stella di Azura. Avevano scoperto che era 
nelle mani di un tale Hadwaf Neithwyr, un uomo che aveva 
addirittura evocato la Principessa daedrica Azura in persona per 
averla. Dal momento che Neithwyr veniva da High Rock, Charwich 
andò a cercarlo lì, mentre il suo compagno lo cercò a Morrowind. 
Avrebbero comunicato attraverso lettere inviate tramite corrieri. 


Nella prima lettera, Charwich diceva di aver scoperto che Neithwyr 
aveva un misterioso protettore di nome Baliasir, e che l'aveva appreso 
in un cimitero grazie alla lapide di Peryra, la sorella di Neithwyr, e a 
un custode lupo mannaro. Koniinge rispose che non era riuscito a 
trovare nulla su Baliasir, ma che secondo lui Neithwyr era tornato a 
High Rock con Peryra dopo aver preso la Stella. Charwich scrisse la 
sua ultima lettera sul letto di morte, poiché era stato ferito nello 
scontro con Baliasir che a quanto pare era un potente signore 
daedrico. 


Koniinge, in lutto per il suo amico, attraversò l'Impero fino a Wayrest 
per porgere le sue condoglianze a Lady Moorling, la donna presso la 
quale aveva vissuto Charwich. Dopo essersi informato, Koniinge scoprì 
che la nobile aveva lasciato la città piuttosto all'improvviso. Aveva 
avuto un ospite di nome Charwich, che era morto, ma nessuno ne 
aveva visto il corpo. Di sicuro nessun guaritore aveva visitato la sua 
casa il 13 dell'Ultimo Seme dello scorso anno. E a Wayrest, come a Tel 
Aruhn, nessuno aveva mai sentito nominare Baliasir. 


Il povero Koniinge all'improvviso non sapeva più cosa pensare. 
Ricostruì il percorso del suo defunto compagno attraverso Boriane e i 
giardini di Grimtry, ma scoprì che la cripta di famiglia dei Neithwyr 
era altrove, in un villaggio nella baronia di Dwynnen. C'era davvero 
un lupo mannaro come custode, per fortuna in forma umana in quel 
momento. Interrogato (con la tecnica dello strangolamento alternato) 
raccontò a Koniinge la storia che aveva riferito a Charwich molti mesi 
prima. 


Hadwaf e Peryra Neithwyr erano tornati a Dwynnen per sistemare 


alcuni affari. Dal momento che la Stella per funzionare ha bisogno di 
spiriti potenti, pensarono di cominciare catturando lo spirito del lupo 
mannaro del cimitero di famiglia. Purtroppo per loro l'impresa si 
rivelò al di là della loro portata. Quando il povero custode al mattino 
riacquistò la sua forma umana, si ritrovò sdraiato accanto ai corpi 
dilaniati dei fratelli Neithwyr. Afflitto e spaventato, trasportò i 
cadaveri e tutto ciò che avevano con loro all'interno della cripta. 
Quando arrivò Charwich erano ancora lì, insieme alla Stella di Azura. 


Koniinge capì. Le lettere che aveva ricevuto da Charwich contenevano 
bugie per tenerlo lontano. Certamente con l'aiuto di Lady Moorling, la 
sua nuova compagna, aveva architettato una serie di falsità, compresa 
quella della sua stessa morte, per spingere Koniinge ad abbandonare la 
ricerca della Stella. Una brutta offesa al sacro valore dell'amicizia, che 
andava corretta immediatamente. 


Koniinge impiegò quasi sei mesi per trovare il suo vecchio compagno. 
Charwich e Lady Moorling avevano utilizzato il potere della Stella per 
diventare ricchi e potenti. Assunsero diverse identità nei loro viaggi 
attraverso High Rock e Skyrim, e poi giù fino a Valenwood e all'Isola 
di Summurset. Lungo la strada, naturalmente, la Stella sparì come 
fanno sempre i manufatti daedrici. La coppia era ancora molto ricca, 
ma purtroppo il loro amore entrò in crisi. Quando giunsero ad Alinor, 
si separarono. 


È facile credere che nei loro mesi insieme Charwich deve aver parlato 
di Koniinge a Lady Moorling. È bello pensare alla coppia di 
innamorati che ride delle storie che gli avevano raccontato sul mitico 
e pericoloso Baliasir. Tuttavia Charwich non deve aver fornito alla sua 
vecchia amante una descrizione fisica accurata, perché quando Lady 
Moorling (che aveva assunto il nome di contessa Zyliana) incontrò 
Koniinge non aveva idea di chi fosse. Dev'essere stata una sorpresa per 
lei quando lui iniziò a strangolarla e le chiese informazioni sul suo 
vecchio compagno. 


Prima di morire disse a Koniinge il nuovo nome e il nuovo titolo che 
Charwich aveva assunto, e dove stesse cercando un nuovo palazzo. Gli 
raccontò anche di me. Viste tutte le peripezie degli ultimi mesi, non fu 
difficile scoprire quale palazzo Charwich intendesse acquistare e 
quando fosse stato fissato l'appuntamento. Koniinge non doveva fare 
altro che arrivare prima, eliminarmi, e aspettare. 


E così termina la nostra triste storia. Conto di incontrarvi presto di 
persona. 


Cordialmente, 
Syrix Goinithi, 
Un tempo agente immobiliare 


P.S.: Charwich, adesso girati. Oppure non farlo. A te la scelta. Il tuo 
amico, Koniinge. Astrid mi ha invitato nella Confraternita Oscura, ma 
io l'ho uccisa. Ora non potrò mai più unirmi alla tetra organizzazione 
degli assassini. fi Ho ucciso uno dei prigionieri come incaricato da 
Astrid e ora devo guadagnarmi l'accesso al Santuario della 
Confraternita Oscura che è situato a sud nella Foresta di Pini. Astrid 
mi ha comunicato la parola d'ordine: "Silenzio, confratello". À Astrid, 
della Confraternita Oscura, mi ha informato che uccidendo Grelod la 
Gentile ho sottratto loro un'uccisione. Sono stato catturato e 
imprigionato in una baracca sperduta. Astrid mi darà la chiave solo se 
uccido uno dei prigionieri per "ripagare il mio debito". 


Minaccia incombente - Vol. I 
di 
Lathenil di Sunhold 


Quello che segue è il resoconto di Lathenil di Sunhold, un rifugiato 
altmer dell'Isola di Summerset che venne a Cyrodiil all'inizio della 
Quarta Era. Secondo Lathenil, egli non fuggì in seguito alla crisi 
dell'Oblivion di Summerset... Anzi, fuggì dall'oscura ombra che i 
Thalmor gettarono sulla sua patria. 


Lathenil aveva una presenza veramente intensa, per dirla in maniera 
educata, e alcune accuse sul suo coinvolgimento con i Thalmor 
rasentano la follia. Può essere per questo motivo che i suoi ardenti 
avvertimenti e le sue critiche esplicite sui Thalmor e sul Regno degli 
aldmeri non vennero ascoltate, ma la storia gli ha dato ragione 
almeno in parte. 


Praxis Erratuim, storico imperiale 


Ero poco più di un bambino quando la Grande Angoscia ricadde su di 
noi. L'aria stessa si squarciò, lasciando aperte le ferite infette dei 
daedra fuoriusciti dalle viscere dell'Oblivion. Furono in molti a correre 
verso le coste, cercando rifugio dall'esercito omicida di Dagon, ma il 
mare tradì il nostro popolo sollevando le navi nei nostri porti e 
distruggendole, abbandonandoci a un destino così vile e atroce che la 
morte sarebbe stata una misericordia. 


La Torre di Cristallo si ergeva come il nostro ultimo baluardo di 
speranza, sia in senso letterale sia figurato. 


I rifugiati riempirono la Torre di Cristallo fino a saturarla. La paura 
sospesa nell'aria e la cappa di disperazione che ci soffocava erano 
entrambe tangibili. Potevamo vedere i daedra mentre si muovevano 
attraverso gli alberi in lontananza, ma alla fine non vennero. I giorni 
passavano e i daedra ancora non si avvicinavano a portata di freccia 
dal nostro bastione. La speranza cominciò a crescere: "Ci temono", 
disse qualcuno. "Persino i daedra sanno che non devono scherzare con 
la saggezza e la magia delle Leggi Cristalline". 


Era come se le creature dell'Oblivion stessero aspettando che una 
reazione del genere alimentasse i nostri cuori prima di agire. 


Durante il sonno, innumerevoli legioni di daedra si ammassarono 
attorno a noi... e non erano sole. Assieme a loro c'erano centinaia di 
prigionieri altmer. Quando giunse l'alba, fummo svegliati dalle loro 
grida mentre i daedra li flagellavano e scorticavano. Assistemmo allo 
scempio dei nostri simili mentre venivano completamente profanati: 
fatti a pezzi e divorati vivi, impalati sulle loro malvagie macchine da 
guerra e serviti in pasto alle loro bestie immonde. 


Questa carneficina fu soltanto un preludio per stuzzicare il loro 
appetito. 


Una volta che i daedra ebbero finito, rivolsero lo sguardo verso la 
Torre di Cristallo. Il nostro grande e nobile bastione era di 
impedimento, come una possente quercia è di impedimento a una 
valanga che si erge altezzosa per alcuni istanti, sembrando quasi in 
grado di cavalcare l'onda di distruzione, per poi essere spazzata via. 


I nostri lodevoli maghi decimarono gli immondi, incenerendone a 
dozzine. Gli arcieri puntavano alla fessura più stretta delle loro 
armature daedriche da oltre cento passi, abbattendo comandanti e 
capitani. La potenza e abilità dei nostri eroici difensori erano uno 
spettacolo sorprendente, ma insufficiente. I daedra si arrampicarono 
sui cadaveri dei loro compagni, marciando a testa bassa verso la morte 
e la distruzione in un modo che avrebbe fatto tremare persino la più 
potente armata di tutta Tamriel. 


Quando infransero le mura, fuggii assieme agli altri codardi. Di certo, 
non ne vado orgoglioso. Da allora la mia esistenza ne è stata 
ossessionata e brucio di vergogna ad ammetterlo, ma è la verità. 
Fuggimmo in preda al panico, abbandonando quei prodi altmer che 
tennero le linee contro il furioso attacco, per preservare e difendere la 
nostra famosa Torre di Cristallo. 


Corremmo attraverso passaggi abilmente nascosti ed emergemmo ben 
lontano dal caos che era disceso sulla nostra torre. Questo è ciò che 
accadde. Cominciò come una folata di vento frusciante attraverso le 
foglie di una fitta foresta, ma il suono non si affievolìi. Aumentò in un 
boato finché la terra stessa su cui poggiavo cominciò a tremare. Mi 
girai a guardare e il mondo trattenne il respiro... 


Rimasi in piedi paralizzato come se il cuore della mia patria mi fosse 
strappato dal petto. L'inimmaginabile, l'incomprensibile... la Torre di 
Cristallo rasa al suolo, con la stessa dignità di un mendicante che 
incontra un pugno di ferro. Osservai per un'eternità, cercando di 
riconciliare quello che sapevo con quello che vidi. 


I singhiozzi tormentarono il mio petto, il pianto colmò l'aria attorno a 
me quando la magia si esaurì e realizzai dove mi trovavo. C'erano altri 
rifugiati paralizzati dallo stesso orrore che aveva stregato anche me. 
"Andiamo", dissi con una voce rauca come il mio cuore: il cuore della 
mia terra era in frantumi. 


Feci quello che era in mio potere e urlai tutta la paura, l'odio e 
l'agonia per quello che era appena accaduto, trasformando la parola in 
un grido folle: "Andiamo!". Poi corsi senza voltarmi, sentendo che gli 
altri mi stavano seguendo. 


Minaccia incombente - Vol. II 
di 
Lathenil di Sunhold 


Quello che segue è il resoconto di Lathenil di Sunhold, un rifugiato 
altmer dell'Isola di Summerset che venne a Cyrodiil all'inizio della 
Quarta Era. Secondo a quel che dice, Lathenil non fuggì in seguito alla 
crisi dell'Oblivion di Summerset... Anzi, fuggì dall'oscura ombra che i 
Thalmor gettarono sulla sua patria. 


Lathenil aveva una presenza veramente intensa, per dirla in maniera 
educata, e alcune accuse sul suo coinvolgimento con i Thalmor 
rasentano la follia. Può essere per questo motivo che i suoi ardenti 
avvertimenti e le sue critiche esplicite sui Thalmor e sul Regno degli 
aldmeri non vennero ascoltate, ma la storia gli ha dato ragione 
almeno in parte. 


Praxis Erratuim, storico imperiale 


Quello che successe dopo la caduta della Torre di Cristallo fu una 
sorta di stordimento. Era come se la mia mente si fosse 
semplicemente... fermata. L'istinto prese il sopravvento, mentre ogni 
singolo pensiero precipitava in un abisso nero di disperazione. Il 
tempo perse di significato e tutt'oggi non so ancora quanto restai in 
questo stato. Alla fine, un pensiero cosciente riuscì a interrompere la 
mia fuga: l'orda daedrica era scomparsa! Improvvisamente così come 
era venuta. 


Prima che la mia mente intorpidita comprendesse lo scompiglio che 
aveva consumato la mia amata Isola di Summerset, prima che avessi il 
tempo di chiedere come fosse accaduto, i Thalmor erano lì, ad 
ammaliare le nostre orecchie con un dolce veleno. "Siamo stati noi a 
salvarvi", affermarono, "con incantesimi profondi e complicati". 
Furono i loro sforzi e i loro sacrifici a salvare gli altmer dall'estinzione. 


Oh, che sciocchi che fummo. Volevamo così disperatamente qualcuno 
da ringraziare per avere posto fine alle nostre sofferenze, che 
permettemmo ai primi venuti di rivendicare la gloria. Con questo 
semplice atto di riconoscenza, permettemmo a dei vili di penetrare 
nella nostra terra natia, per imputridire la nostra civiltà, un tempo 
nobile e illustre. 


Ci vollero mesi prima di cominciare a sospettare dell'errore che 
avevamo fatto. Piccoli rimpianti mi turbavano e irritavano, ma presi 
singolarmente erano facile da accantonare. L'esilio del grande mago 
veggente Rynandor l'Ardito fu la goccia che fece traboccare il vaso. 
Vedete, Rynandor fu uno dei pochi che sopravisse al collasso della 
Torre di Cristallo: vidi con i miei stessi occhi alcune delle sua imprese 
eroiche. Furono la sua attitudine al comando e la sua magia a fare 
pagare ai daedra un prezzo così alto per la distruzione della Torre di 
Cristallo. 


I Thalmor infangarono il suo nome quando lui ebbe l'audacia di 
mettere in dubbio pubblicamente il loro ruolo nella fine della crisi 
dell'Oblivion sull'Isola di Summerset. Rynandor fece l'errore di 
ignorare il consenso universale, confidando invece nella logica e nei 
fatti. L'astuzia dei Thalmor, tuttavia, non permise certo a qualcosa di 
banale come la verità di mettersi sulla loro strada. Non appena 
sbilanciarono l'opinione pubblica lievemente contro Rynandor, lo 
fecero sequestrare e intensificarono i loro sforzi per rovinarne la 
reputazione. Incapace di imbastire qualsiasi tipo di difesa dagli 
attacchi dei Thalmor, Rynandor fu presto denunciato ed esiliato. 


Minaccia incombente - Vol. III 
di 
Lathenil di Sunhold 


Quello che segue è il resoconto di Lathenil di Sunhold, un 
rifugiato altmer dell'Isola di Summerset che venne a Cyrodiil 
all'inizio della Quarta Era. Secondo quanto riporta Lathenil, egli 
non fuggì in seguito alla crisi dell'Oblivion di Summerset... Anzi, 
fuggì dall'oscura ombra che i Thalmor gettarono sulla sua patria. 


Lathenil aveva una presenza veramente intensa, per dirla in maniera 
educata, e alcune accuse sul suo coinvolgimento con i Thalmor 
rasentano la follia. Può essere per questo motivo che i suoi ardenti 
avvertimenti e le sue critiche esplicite sui Thalmor e sul Regno degli 
aldmeri non vennero ascoltate, ma la storia gli ha dato ragione 
almeno in parte. 


Praxis Erratuim, storico imperiale 


Con estrema cautela, formai un gruppo dissidente composto da altri 
che non si fidavano delle motivazioni e dei metodi dei Thalmor. 
Nell'arco di mesi, liquidai tutte le eredità e le proprietà di famiglia 
possibili senza suscitare alcun sospetto. Volevo seguire Rynandor e 
aiutarlo a ripristinare la sua reputazione e il suo stato sociale. 
Saremmo poi tornati per sconfiggere i Thalmor al loro stesso gioco e 
rivendicare così gli usi e i costumi degli altmer! Il resto del mio 
gruppo sarebbe restato sull'Isola di Summerset a guadagnarsi la 
fiducia dei Thalmor al meglio delle proprie possibilità, spedendomi 
quando possibile delle missive clandestine. 


Dopo settimane di scrupolose indagini e tangenti esorbitanti, seppi del 
fatto che Rynandor era tenuto su una nave ad Anvil. Prenotai il mio 
viaggio per Anvil, ma la mia ricerca si concluse praticamente lì, 
poiché Rynandor non arrivò mai al porto di Anvil. La mia intuizione 
che Rynandor avesse incontrato una fine dubbia, fu confermata 
durante la ricerca dei marinai che risultavano essere a bordo del 
vascello. Tutti morti a seguito di circostanze misteriose e violente. 


Il primo di molti tentativi di omicidio nei miei confronti avvenne poco 
dopo. Inutile dire che sono sopravvissuto, ma il mio grande piano per 
ostacolare i Thalmor crollò senza un capo carismatico dietro cui 
radunarsi. Mi nascosi, aspettando ansioso delle novità sulle attività dei 


Thalmor dall'Isola di Summerset. 


Negli anni a seguire, cercai in vari modi di avvertire l'Impero riguardo 
alle azioni dei Thalmor. L'Impero, tuttavia, aveva già abbastanza 
problemi per fare fronte alle conseguenze della crisi dell'Oblivion 
all'interno dei suoi confini, e cercarsene altri nella lontana Summerset 
era fuori luogo. Con l'assassinio dell'Imperatore Uriel Septim VII, dei 
suoi eredi e il sacrificio di Martin Septim (il vero salvatore dell'Isola di 
Summerset e del resto di Tamriel!) l'Impero si trovò senza una guida. 


L'Alto Cancelliere Ocato convocò il Consiglio degli Anziani in un 
infruttuoso tentativo di scegliere un nuovo imperatore. Senza un 
imperatore, l'Impero al di fuori di Cyrodiil cominciò a dividersi. Ocato 
accettò con riluttanza di diventare il monarca in base ai termini dello 
Statuto del Consiglio degli Anziani, fino a che l'ordine nell'Impero non 
fosse ristabilito. Ma raramente una guida riluttante è una guida forte. 


Il Monarca Ocato fece degli sforzi ammirevoli per tenere a freno i 
tumulti che minacciavano di fare a pezzi l'Impero e stava continuando 
su quella strada quando la Montagna Rossa eruttò e distrusse gran 
parte di Vvardenfell (probabilmente a causa dell'interferenza dei 
Thalmor, ma non ho ancora trovato prove riguardo il loro 
coinvolgimento). Ciò che rimase di Morrowind fu gettato nel caos più 
totale. Gli effetti dell'eruzione furono avvertiti persino a Black Marsh, 
devastando le strade e tagliando fuori le guarnigioni imperiali. 


Nessuno era preparato per quello che sarebbe accaduto in seguito. 


Minaccia incombente - Vol. IV 
di 
Lathenil di Sunhold 


Quello che segue è il resoconto di Lathenil di Sunhold, un rifugiato 
altmer dell'Isola di Summerset che venne a Cyrodiil all'inizio della 
Quarta Era. Secondo a quel che dice, Lathenil non fuggì in seguito alla 
crisi dell'Oblivion di Summerset... Anzi, fuggì dall'oscura ombra che i 
Thalmor gettarono sulla sua patria. 


Lathenil aveva una presenza veramente intensa, per dirla in maniera 
educata, e alcune accuse sul suo coinvolgimento con i Thalmor 
rasentano la follia. Può essere per questo motivo che i suoi ardenti 
avvertimenti e le sue critiche esplicite sui Thalmor e sul Regno degli 
aldmeri non vennero ascoltate, ma la storia gli ha dato ragione 
almeno in parte. 


Praxis Erratuim, storico imperiale 


Mentre Morrowind e le forze imperiali a Black Marsh barcollavano 
ancora a causa delle ripetute catastrofi della crisi dell'Oblivion e la 
distruzione del Vvardenfell, i Thalmor incitavano gli argoniani a 
preparare una massiccia rivolta. Gli argoniani non riuscirono a 
conquistare Black Marsh e la parte meridionale di Morrowind, ma 
fortunatamente anche i Thalmor persero la loro influenza sui rettili. 


Nel frattempo, i Thalmor consolidarono la loro morsa sulla mia amata 
patria. 


Ci volle quasi un decennio, prima che le mie macchinazioni mi 
mettessero in contatto con Ocato: sembrava più interessato di molti 
altri riguardo a ciò che avevo da dire, forse perché lui stesso era un 
altmer e capiva la minaccia che i Thalmor rappresentavano. Non passò 
molto tempo prima che venne assassinato per mano loro. 


L'assassinio del Monarca Ocato diede inizio all'Interregno di Corona 
Tempestosa. Il Consiglio degli Anziani si divise, scatenando anni di 
spietati combattimenti interni, complotti e pugnalate alle spalle. 
Furono in molti a provare a reclamare il Trono di Rubino. Tra i molti 
pretendenti alla corona, alcuni avevano rivendicazioni legittime, 
mentre altri erano poco più che stupidi bruti che pensavano che 
l'unico diritto necessario fosse la forza. Durante l'anarchia, violente 


tempeste sovrannaturali sferzarono la Città Imperiale in diverse 
occasioni e ogni volta l'occhio della tempesta puntava direttamente 
sulla Torre di Oro Bianco, come se fosse il volere dei Nove Divini. 


Con l'Impero sommerso in questo caos, i Thalmor agirono 
velocemente. Rovesciarono il legittimo re e la regina degli altmer. 
Ricordo il disgusto e l'orrore che mi attanagliarono quando ricevetti la 
notizia della demenza che si era impossessata della mia patria. Una 
volta così fiera e maestosa, la maggior parte della nostra grande razza 
abbracciava ora questa follia! 


Poi il primo dei tanti massacri si compì sull'Isola di Summerset. 
Massacrarono chiunque "non fosse di sangue aldmero". Una buona 
scusa per purgare i dissidenti, del resto i Thalmor non si sono mai 
lasciati scappare tali opportunità. 


Dopo sette lunghi e sanguinosi anni, l'Interregno di Corona 
Tempestosa terminò quando un signore della guerra coloviano con il 
nome di Titus Mede si impossessò della corona. Che avesse o meno il 
diritto di reclamarla è opinabile. Senza Titus Mede, oggi non ci 
sarebbe un Impero. Si dimostrò un condottiero astuto e capace, al 
punto che Skyrim lo appoggiò quando venne proclamato imperatore. 


Con l'Impero che si stabilizzava sotto gli sforzi propizi dell'Imperatore 
Titus, ricominciai ad adoperarmi per metterli in guardia contro la 
minaccia dei Thalmor. Ma ancora una volta, i Thalmor, erano un 
passo avanti. Prima che i miei sforzi potessero dare i loro frutti, i 
Thalmor colpirono: un altro colpo di stato, questa volta nel 
Valenwood. L'Impero non era preparato per i sotterfugi e gli 
stratagemmi dei Thalmor. 


Vi sono alcuni che sostengono che le forze congiunte degli altmer e 
dei bosmer superassero grandemente quelle dell'Impero, ma non è 
altro che una farsa. Questa breve e selvaggia campagna fu vinta dai 
Thalmor prima ancora che fosse versato del sangue. Attesero e 
osservarono il loro nemico. Scelsero dove e quando attaccare. I 
Thalmor furono in grado di condurre la furia implacabile del loro 
piccolo contingente di altmer e bosmer in ognuna delle numerose 
roccaforti imperiali. 


Contrariamente alla posizione dei generali dell'Impero, i Thalmor non 
comandavano grandi numeri. Ma avevano spie migliori, grande 
mobilità e sapevano come usarle al meglio. È questa la minaccia che 
rappresentano i Thalmor! Sono crudeli e spietati, ma non sono stupidi! 
Sono subdoli, astuti e molto pazienti. 


In un solo colpo, i Thalmor presero l'isola principale di Tamriel come 
punto d'appoggio strategico e impedirono qualsiasi tentativo di rilievo 
da parte dell'Impero di invadere l'Isola di Summerset e deporre la loro 
tirannia. Allo stesso tempo, acquisirono un ulteriore vantaggio 
continuando ad attendere e osservare l'Impero. Così facendo, 
resuscitarono anche il Regno degli aldmeri con la loro alleanza con i 
bosmer di Valenwood! 


Nel corso dei decenni, i Thalmor sono cresciuti tranquillamente, ma 
questa non è la fine... è solo l'inizio. Si limitano a consolidare il loro 
potere e la loro morsa sul cuore e la mente degli altmer. Forse 
l'Impero vorrebbe dimenticare le ferite subite nel suo orgoglio per 
mano dei Thalmor, ma i nemici sono ancora là fuori. Complottando... 
Osservando... Aspettando... 


Mentre l'Impero si accontenta di difendere angoli insignificanti dei 
suoi vasti possedimenti, la minaccia dei Thalmor continua a crescere. 
È dai tempi del Monarca Ocato che nessun imperiale mi dà retta. 
Scongiuro chiunque e tutti i cittadini di questo rinomato Impero di 
ascoltare le mie parole! I Thalmor vanno fermati, prima che sia troppo 
tardi. 


Subito dopo che Lathenil di Sunhold commissionò a sue spese la 
stampa e la distribuzione di questi volumi per tutto l'Impero, incontrò 
una morte violenta. Alla luce degli eventi che seguirono la sua morte, 
è altamente probabile che sia stato ucciso dai sicari dei Thalmor. 


-- Praxis Erratuim, storico imperiale 


Feyfolken Libro uno 
di 
Waughin Jarth 


Il Grande Saggio era un uomo alto e trasandato, barbuto ma calvo. La 
sua libreria si confaceva al suo temperamento: nel corso degli anni, 
tutti i libri erano stati spostati negli scaffali inferiori dove giacevano 
ammucchiati in cataste polverose. Utilizzava molti dei libri nelle sue 
attuali letture, spiegando ai suoi studenti, Taksim e Vonguldak, come 
la Gilda dei Maghi fosse stata fondata da Vanus Galerion. I due 
studenti ponevano molte domande sugli esordi di Galerion nell'Ordine 
Psijic e sulle differenze tra il loro metodo di studio della magia e 
quello della Gilda dei Maghi. 


"Era ed è tuttora, un modo di vivere alquanto ordinato", spiegò il 
Grande Saggio. "Piuttosto elitario, in realtà. Quello era l'aspetto su cui 
Galerion muoveva le maggiori obiezioni. Desiderava che lo studio 
della magia fosse distribuito gratuitamente. Be', non proprio 
gratuitamente, ma almeno disponibile per tutti coloro che ne avessero 
avuto i mezzi. Così facendo, cambiò il corso della vita di Tamriel". 


"Codificò prassi e rituali utilizzati da tutti i moderni creatori di 
pozioni, di oggetti e di formule magiche, non è così, Grande Saggio?", 
chiese Vonguldak. 


"Ciò fu soltanto una parte dei suoi risultati. Dobbiamo a Vanus 
Galerion tutta la magia, così come noi la conosciamo. Ristrutturò le 
scuole e le dottrine per renderle comprensibili alle masse. Inventò gli 
strumenti dell'alchimia e degli incantesimi in modo che ognuno 
potesse raccogliere ciò che desiderava, in base alle proprie conoscenze 
e ai propri scopi, senza tema di dannose ritorsioni magiche. Bene, e 
infine creò tutto questo". 


"Cosa intendete dire, Grande Saggio?", chiese Taksim. 


"I primi strumenti erano assai più automatizzati di quelli che 
utilizziamo oggi. Qualunque profano sarebbe stato in grado di 
utilizzarli senza minima conoscenza degli incantesimi o dell'alchimia. 
Nell'Isola di Artaeum, gli studenti dovevano apprendere 
diligentemente le conoscenze, per molti anni, ma Galerion decise che 
quello era un altro esempio dell'elitarismo degli psijic. Gli strumenti 
che inventò erano simili ad automi con le capacità di maestri 


incantatori e alchimisti, in grado di creare tutto ciò che il cliente 
desiderava, purché potesse permetterselo". 


"Quindi qualcuno avrebbe potuto creare, per esempio, una spada in 
grado di dividere in due il mondo?", chiese Vonguldak. 


"Forse, in teoria, ma avrebbe probabilmente richiesto tutto l'oro del 
mondo", ridacchiò il Grande Saggio. "No, non potrei asserire che siamo 
mai stati in grande pericolo, ma ciò non significa che non ci siano stati 
alcuni incidenti quando un bifolco illetterato inventò qualcosa che 
andava ben al di là della sua comprensione. Infine, naturalmente, 
Galerion eliminò quei vecchi strumenti e creò quelli che utilizziamo 
tuttora. Può sembrare elitario, chiedere alle persone di conoscere ciò 
che stanno facendo prima di farlo, ma è sicuramente pratico". 


"Che cosa inventò la gente?", chiese Taksim. "Esistono alcune storie?". 


"State forse cercando di distrarmi per evitare la vostra prova", rispose 
il Grande Saggio. "Ma suppongo di potervi raccontare una storia, 
soltanto per illustrarvi un punto. Questa particolare vicenda si svolse 
nella città di Alinor sulla costa occidentale dell'Isola di Summerset e 
narra di uno scrittore di nome Thaurbad'". 


"Correva la Seconda Era, non molto tempo dopo la fondazione della 
Gilda dei Maghi da parte di Vanus Galerion e le sale capitolari erano 
spuntate ovunque in Summerset, sebbene non fossero ancora molto 
diffuse nel continente di Tamriel". 


"Per cinque anni, quello scrittore, Thaurbad, aveva fatto arrivare tutta 
la sua corrispondenza al mondo esterno per mezzo del suo 
messaggero, Gorgos. Durante il primo anno della sua vita da eremita, i 
pochi amici e parenti rimasti, amici e parenti della defunta moglie a 
dire la verità, avevano cercato di andare a fargli visita, ma anche il 
più instancabile dei parenti alla fine rinunciò, vista la totale assenza di 
risposta. Nessuno aveva una valida ragione per mantenersi in contatto 
con Thaurbad Hulzik e, con il passare del tempo, sempre meno 
tentarono di farlo. Sua cognata gli inviò qualche lettera occasionale 
con le notizie di persone che lui poteva a malapena ricordare, ma 
anche quelle comunicazioni erano rare. La maggior parte dei messaggi 
da e per la sua casa riguardavano la sua attività nella stesura dei 
proclami settimanali dal Tempio di Auri-El. Si trattava di bollettini 
appesi alle porte del tempio, notizie riguardanti la comunità, sermoni 
e altri scritti simili". 


"Il primo messaggio che Gorgos gli consegnò quel giorno giungeva dal 


suo guaritore per ricordargli il suo appuntamento di Turdas. Thaurbad 
impiegò un certo tempo per scrivere la sua risposta triste e 
affermativa. Era afflitto dalla Peste Rossa e si sottoponeva a costanti e 
costose cure. Non dimenticate che in quei giorni la Scuola del 
Recupero non aveva ancora raggiunto gli attuali livelli di conoscenza. 
Si trattava di una terribile malattia che gli aveva lesionato 
irrimediabilmente la laringe. Quello era il motivo per cui comunicava 
esclusivamente per scritto". 


"Il messaggio successivo era da parte di Alfiers, la segretaria della 
chiesa, tanto concisa quanto sgradevole, come al solito. «THAURBAD, 
VI ALLEGO IL SERMONE DI SUNDAS, IL CALENDARIO DEGLI EVENTI 
DELLA PROSSIMA SETTIMANA E I NECROLOGI. CERCATE DI 
RAVVIVARLI UN PO'. NON HO APPREZZATO IL VOSTRO ULTIMO 
TENTATIVO»". 


"Thaurbad aveva iniziato il suo lavoro come scrittore dei bollettini 
prima dell'arrivo di Alfiers al tempio, pertanto l'immagine che si era 
fatto di lei era puramente teorica ed era mutata nel tempo. All'inizio 
aveva pensato che Alfiers fosse grassa e brutta, coperta di escrescenze; 
recentemente era diventata un'orchessa zitella e secca come un 
chiodo. Naturalmente era possibile che la sua chiaroveggenza fosse 
precisa e che Alfiers avesse effettivamente perso peso". 


"Qualunque fosse l'aspetto di Alfiers, il suo atteggiamento nei 
confronti di Thaurbad mostrava un chiaro, deciso disprezzo. Odiava il 
suo senso dell'umorismo, lo riprendeva costantemente per ogni 
minimo errore di ortografia e considerava la sua calligrafia e la 
costruzione dei discorsi come il peggior lavoro di un dilettante. 
Fortunatamente lavorare per un tempio era l'occupazione più sicura 
dopo il lavoro per l'amato sovrano di Alinor. Non era particolarmente 
remunerativa, ma almeno le spese erano minime. Invero, non aveva 
più bisogno di lavorare. Aveva messo da parte una discreta fortuna, 
ma non aveva nient'altro da fare per occupare le giornate. Inoltre, era 
pur vero che avendo ben poco altro per occupare il proprio tempo e i 
propri pensieri, il bollettino era molto importante per lui". 


"Gorgos, dopo aver consegnato tutti i messaggi, iniziò a occuparsi 
delle pulizie e al tempo stesso, iniziò a riferire a Thaurbad tutte le 
ultime novità della città. Il ragazzo lo faceva sempre e Thaurbad 
raramente gli prestava attenzione, tuttavia quella volta aveva un 
resoconto interessante. La Gilda dei Maghi era arrivata ad Alinor". 


"Dato che Thaurbad sembrava ascoltarlo con interesse, Gorgos gli 
disse quanto sapeva a proposito della gilda, del famoso arcimago e 


degli incredibili strumenti per alchimia e incantesimi. Infine, quando 
il ragazzo ebbe concluso, Thaurbad scribacchiò un breve messaggio e 
lo porse a Gorgos insieme a un calamo. Il messaggio diceva: «Chiedi 
loro di infondere un incantesimo su questo calamo»". 


"«Sarà molto costoso», rispose Gorgos". 


"Thaurbad dette a Gorgos una discreta quota delle migliaia di pezzi 
d'oro che aveva messo da parte nel corso degli anni e lo esortò ad 
affrettarsi. Finalmente, pensò Thaurbad, avrebbe avuto la possibilità 
di impressionare Alfiers e dare gloria al Tempio di Auri-El". 


"Nella versione della storia che mi è stata raccontata, Gorgos aveva 
pensato di prendersi l'oro e lasciare Alinor, ma in seguito finì col 
preoccuparsi del destino del povero Thaurbad. E ancora di più, odiava 
Alfiers che era costretto a vedere tutti i giorni per ricevere i messaggi 
per il suo maestro. Forse non era mosso dalla migliore delle 
motivazioni, ma Gorgos decise di recarsi alla Gilda dei Maghi per far 
infondere un incantesimo sul calamo". 


"A quel tempo la Gilda dei Maghi non era un'istituzione elitaria, 
soprattutto non in quel periodo, come ho già detto, ma quando il 
messo entrò chiedendo di poter utilizzare il Creatore di Oggetti, fu 
accolto con un certo sospetto. Tuttavia, quando mostrò la borsa piena 
d'oro, l'atteggiamento nei suoi confronti si addolcì e fu accompagnato 
in sala". 


"A dire la verità, non ho mai visto uno dei vecchi strumenti per gli 
incantesimi, pertanto dovrete usare la vostra immaginazione. 
Certamente, un grande prisma serviva a infondere magicka 
nell'oggetto, insieme a una varietà di gemme dell'anima e sfere cariche 
di energie. Oltre a questo, non posso essere sicuro di quale fosse 
l'aspetto o di come funzionasse. Considerando la quota in oro che 
aveva consegnato alla gilda, Gorgos fu in grado di infondere nel 
calamo lo spirito più costoso che fosse disponibile, vale a dire uno 
spirito di natura daedrica chiamato Feyfolken. L'iniziato della gilda, 
ignorante come la maggior parte dei membri della gilda all'epoca, non 
sapeva molto sullo spirito, tranne che era colmo di energia. Quando 
Gorgos lasciò la stanza, sul calamo era stato infuso un incantesimo 
estremamente potente, perfino superiore ai suoi limiti. Il calamo stava 
virtualmente fremendo di potere". 


"Naturalmente, quando Thaurbad si apprestò a utilizzarlo, risultò 
chiaro come fosse al di sopra delle sue forze". 


"E adesso", disse il Grande Saggio. "E arrivato il momento della vostra 
prova". 


"Ma cosa accadde?" Quali erano i poteri del calamo?", gridò Taksim. 
"Non potete interrompere il racconto così!", obiettò Vonguldak. 


"Continueremo il racconto dopo la prova di evocazione, a patto che 
otteniate dei risultati eccezionali", rispose il Grande Saggio. 
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AI termine della prova in cui Vonguldak e Taksim avevano dimostrato 
le loro conoscenze sulla dottrina elementare dell'evocazione, il Grande 
Saggio disse loro che potevano avere il resto della giornata libero. I 
due ragazzi, che molto spesso si mostravano irrequieti nel corso delle 
lezioni pomeridiane, si rifiutarono di alzarsi dai loro posti. 


"Ci avevate promesso che dopo la prova, avreste ripreso il racconto 
dello scrittore e del suo calamo incantato", disse Taksim. 


"Ci avete già narrato dello scrittore, di come vivesse da solo e delle sue 
schermaglie con la segretaria del tempio, riguardo ai bollettini da 
affiggere che scriveva, e di come fosse affetto dalla Peste Rossa e non 
potesse parlare. Quando vi siete interrotto, il messo aveva appena 
fatto infondere un incantesimo sul calamo del suo padrone. 
Nell'oggetto era stato infuso lo spirito di un daedra di nome 
Feyfolken", aggiunse Vonguldak per rinfrescare la memoria del Grande 
Saggio. 


"Per combinazione", disse il Grande Saggio, "stavo pensando di farmi 
un riposino, ma poiché la storia narra in qualche modo della natura 
degli spiriti ed è in qualche modo collegata all'Evocazione, riprenderò 
il racconto". 


"Thaurbad iniziò a utilizzare il calamo per redigere i bollettini del 
tempio. Qualcosa nella struttura leggermente asimmetrica e quasi 
tridimensionale di quelle lettere lo affascinò irrimediabilmente". 


"Thaurbad terminò in nottata la stesura del Bollettino del Tempio di 
Auri-El. Nel preciso momento in cui ripassò sulla pagina con il calamo 
di Feyfolken, il manoscritto mutò in una vera opera d'arte, uno 
splendido documento rifinito in oro, scritto con un linguaggio 
semplice e comprensibile. Gli estratti del sermone erano arricchiti di 
un intenso stile poetico, sebbene fossero basati sulle abili esortazioni 
dell'arciprete riguardo alla più banale delle dottrine alessiane. I 
necrologi di due dei principali benefattori del tempio erano intensi e 
profondi e trasformarono quelle morti pietosamente ordinarie in 
tragedie capitali. Thaurbad lavorò sulla tavolozza magica fino a quasi 
svenire per la stanchezza. Alle sei del mattino, con un giorno di 


anticipo sulla scadenza, consegnò il bollettino a Gorgos perché lo 
portasse ad Alfiers, la segretaria del tempio". 


Come si aspettava, Alfiers non scrisse per complimentarsi con lui né 
per commentare la sua consegna anticipata. Non gli importava. 
Thaurbad sapeva che quello era il miglior bollettino che il tempio 
avesse mai affisso. Alle ore una in punto di Sundas, Gorgos gli 
consegnò numerosi messaggi. 


"«Il bollettino odierno era così bello che quando l'ho letto nell'atrio, mi 
vergogno a dirvi che ho pianto copiosamente», scrisse l'arciprete. 
«Penso di non aver mai visto nient'altro in grado di cogliere la gloria 
di Auri-El con una simile bellezza prima d'ora. Le cattedrali di 
Firsthold impallidiscono al confronto. Amico mio, mi inchino di fronte 
al più grande artista dai tempi di Gallaely". 


"L'arciprete era avvezzo ai toni altisonanti, similmente a molti degli 
esponenti del clero. Nondimeno, Thaurbad apprezzò notevolmente 
quel complimento. Seguirono altri messaggi. Tutti gli Anziani del 
Tempio e trentatré fra i parrocchiani di tutte le età avevano dedicato 
un po' del loro tempo per scoprire chi fosse l'autore di quel bollettino 
e come fargli recapitare un messaggio di congratulazioni. C'era una 
sola persona a cui avrebbero potuto rivolgersi per ottenere 
quell'informazione: Alfiers. Immaginare quella sorta di arpia assediata 
dai suoi ammiratori riempì Thaurbad di gioia". 


"Il giorno seguente era ancora di buon umore, quando si imbarcò sul 
traghetto per recarsi all'appuntamento con la sua guaritrice, 
Telemichiel. L'erborista era nuova del posto, un'attraente donna 
Redguard che cercò di parlare con lui anche quando le consegnò il 
messaggio: «Mi chiamo Thaurbad Hulzik e ho un appuntamento con 
Telemichiel per le ore undici. Vi prego di perdonare il mio silenzio, 
ma non ho più la laringe»". 


"«Ha già iniziato a piovere?», chiese la donna cordialmente. 
«L'indovino ha detto che potrebbe piovere»". 


"Thaurbad si accigliò e scosse la testa in segno di diniego in modo 
scontroso. Perché tutti pensavano che i muti amassero sentirsi 
parlare? I soldati che hanno perso le loro braccia in battaglia, amano 
forse sentirsi lanciare addosso oggetti? Senza dubbio, quello non era 
un comportamento intenzionalmente crudele, ma Thaurbad sospettava 
ugualmente che alcune persone amassero dimostrare di non essere 
menomate". 


"L'esame in sé era un'orribile routine. Telemichiel eseguiva la regolare 
tortura invasiva continuando a parlare, parlare e parlare ancora". 


"«Dovreste sforzarvi a parlare ogni tanto. È l'unico modo per vedere se 
state migliorando. Se non vi sentite a vostro agio in pubblico, potreste 
provare a fare pratica da solo», disse Telemichiel pur sapendo che il 
suo paziente avrebbe ignorato il suo consiglio. «Provate a cantare 
quando siete in bagno. Potreste scoprire di avere una voce migliore di 
quanto pensiate»". 


"Thaurbad uscì dall'esame promettendo di verificare i risultati entro 
un paio di settimane. Durante la traversata per fare ritorno a casa, 
iniziò a pensare al bollettino del tempio per la settimana successiva. 
Stava meditando di inserire una doppia cornice attorno all'annuncio 
sul piatto delle offerte dello scorso Sundas. Disporre il sermone su due 
colonne anziché sarebbe stato interessante. Gli sembrava alquanto 
intollerabile pensare che non avrebbe potuto iniziare finché Alfiers 
non gli avesse inviato le informazioni". 


"Quando si decise a inviarle, lo fece con il messaggio, «ULTIMO 
BOLLETTINO LEGGERMENTE MIGLIORATO. LA PROSSIMA VOLTA, 
EVITATE DI UTILIZZARE 'FORTUITO' AL POSTO DI 'FORTUNATO'. I 
DUE TERMINI NON SONO AFFATTO SINONIMI, SE VI FATE 
ATTENZIONE)". 


"Thaurbad fu sul punto di seguire il consiglio di Telemichiel 
imprecando verso Gorgos, in risposta. Invece, bevve un'intera bottiglia 
di vino economico, scrisse una risposta adeguata e la inviò, quindi 
cadde addormentato sul pavimento". 


"Il mattino successivo, dopo un lungo bagno, Thaurbad iniziò a 
lavorare al bollettino. La sua idea di inserire un gioco di luci e ombre 
nella sezione degli annunci speciali donava alla composizione uno 
splendido effetto. Alfiers aveva sempre odiato le decorazioni che 
aggiungeva ai riquadri, ma utilizzando il calamo di Feyfolken 
apparivano straordinariamente potenti e maestose". 


"Gorgos tornò da lui in quello stesso momento con un messaggio 
inviatogli da Alfiers in risposta ai suoi pensieri. Thaurbad lo aprì. 
Diceva semplicemente, «MI DISPIACE»". 


"Thaurbad continuò a lavorare. Dimenticò il messaggio di Alfier, 
sicuro che ne sarebbe ben presto seguito un altro completo «MI 
DISPIACE CHE NESSUNO VI ABBIA INSEGNATO A MANTENERE 
MARGINE DESTRO E SINISTRO DELLA STESSA LUNGHEZZA» oppure 


«MI DISPIACE CHE NON POSSIAMO AVERE QUALCUNO DI DIVERSO 
DA UN VECCHIO BIZZARRO A REDIGERE IL NOSTRO BOLLETTINO». 
Il motivo del suo dispiacere non era importante. Le colonne delle note 
del sermone si ergevano come massicci pilastri adornati di rose e 
coronati da intestazioni spudoratamente elaborate. I necrologi e gli 
annunci delle nascite erano incorniciati insieme da riquadri sferici 
come a sottolineare lo straziante ciclo della vita. Il bollettino appariva 
al tempo stesso caldo e innovativo. Era un capolavoro. Quando lo 
inviò ad Alfiers, nel tardo pomeriggio, sapeva che lei lo avrebbe 
odiato e ne era compiaciuto". 


"Thaurbad fu sorpreso di ricevere un messaggio dal Tempio di 
Loredas. Prima di leggerne il contenuto, capì dallo stile che non era un 
messaggio di Alfiers. La calligrafia non aveva il solito stile minaccioso 
e tagliente di Alfiers e soprattutto non era tutto capitalizzato come era 
invece solita fare Alfier, cosa che suonava come un grido 
dall'Oblivion". 


"«Thaurbad, pensavo che sapeste che Alfiers non è più al tempio. Se 
n'è andata ieri, all'improvviso. Mi chiamo Vanderthil e ho avuto la 
grande fortuna (dopo avere implorato, lo ammetto) di essere il vostro 
nuovo contatto al tempio. Sono stata letteralmente sopraffatta dal 
vostro genio. Stavo attraversando una crisi di fede finché non ho letto 
il bollettino della settimana scorsa. Il bollettino di questa settimana è 
un vero miracolo. Non riesco ad aggiungere altro. Desideravo 
semplicemente comunicarvi che sono onorata di poter lavorare con 
voi. -- Vanderthil»". 


"Le risposte ricevute per Sundas dopo il servizio riuscirono perfino a 
stupire Thaurbad. L'arciprete attribuì il massiccio aumento delle 
presenze e delle offerte raccolte esclusivamente al bollettino. Il salario 
di Thaurbad fu quadruplicato. Gorgos gli consegnò oltre centoventi 
messaggi dal suo pubblico che ormai lo adorava". 


"La settimana seguente, Thaurbad si sedette davanti allo scrittoio con 
accanto un bicchiere del miglior idromele, fissando la pergamena 
bianca. Era privo di idee. Il bollettino, suo figlio, la sua seconda vita, 
lo stava infine annoiando. Gli scadenti sermoni dell'arcivescovo erano 
un assoluto anatema, morti e nascite dei mecenati del tempio gli 
suonavano del tutto inutili. Bla bla, pensò e lo scribacchiò sulla 
pagina". 


"Sapeva di aver scritto le lettere B-L-A B-L-A. Invece le parole che 
apparvero sulla pergamena furono: «Una collana di perle su un bianco 
collo»". 


"Scarabocchiò una linea dentellata per tutta la pagina. Ciò che invece 
uscì da quel calamo di Feyfolken, così maledettamente bello, fu: 
«Gloria ad Auri-El»". 


"Thaurbad scagliò via il calamo e la poesia sgorgò da esso in un getto 
di inchiostro. Graffiò la pagina, tentò di macchiarla con qualunque 
cosa, ma quelle parole invincibili ricomparivano sempre in forme 
diverse e ancora più belle delle precedenti. Qualunque macchia o 
schizzo faceva roteare il documento come un caleidoscopio prima di 
trasformarsi in una magnifica asimmetria. Non c'era assolutamente 
niente che potesse fare per rovinare il bollettino. Feyfolken se ne era 
impossessato. Lui era soltanto un lettore, non l'autore". 


"Bene", chiese il Grande Saggio. "Cos'era Feyfolken in base alla vostra 
conoscenza della Scuola dell'Evocazione?". 


"Cosa accadde dopo?", gridò Vonguldak. 
"Prima ditemi cos'era Feyfolken e solo dopo riprenderò il racconto". 


"Avete detto che era un daedra", rispose Taksim. "E sembra avere 
qualcosa a che fare con l'espressività artistica. Era forse Feyfolken un 
servitore di Azura?". 


"Ma lo scrittore avrebbe potuto immaginarlo", disse Vonguldak. "Forse 
Feyfolken era un servitore di Sheogorath e il protagonista era 
impazzito. Oppure gli scritti prodotti del calamo causano la follia in 
chiunque li legga, compresa la congrega del Tempio di Auri-El". 


"Hermaeus Mora è il daedra della conoscenza... e Hircine è il daedra 
del disordine... mentre il daedra della vendetta è Boethiah", rifletté 
Taksim. Poi sorrise, "Feyfolken è un servitore di Clavicus Vile, non è 
così?". 


"Molto bene", rispose il Grande Saggio. "Come l'hai capito?". 


"Dal suo stile", disse Taksim. "Supponendo che non desideri più il 
potere del calamo adesso che l'ha ottenuto. "Cosa succede dopo?". 


"Ve lo dirò", rispose il Grande Saggio e riprese il suo racconto. 
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Il grande saggio disse, riprendendo il suo racconto: "Thaurbad aveva 
infine visto il potere del calamo. Stregato con lo spirito del daedra 
Feyfolken, servitore di Clavicus Vile, il calamo gli donò fama e 
ricchezza come scrittore del bollettino settimanale del Tempio di Auri- 
El. Ma presto realizzò che il calamo era il vero artista e che lui non era 
altro che un testimone della sua magia. La rabbia e la gelosia ebbero il 
sopravvento. Con un grido, spezzò il calamo in due". 


"Si mosse per finire il suo bicchiere di idromele. Ma quando si volse 
indietro si accorse che il calamo era intatto". 


"Non possedeva altri calami oltre a quello incantato, pertanto intinse il 
suo dito nell'inchiostro e scrisse un messaggio a Gorgos a grandi 
lettere approssimate. Quando Gorgos fu di ritorno dal tempio recando 
nuove congratulazioni ed elogi per il suo ultimo bollettino, consegnò il 
messaggio e il calamo al messo. Quel messaggio diceva: «Riporta il 
calamo alla Gilda dei maghi e provvedi a venderlo. Comprami un altro 
calamo su cui non vi sia alcun incantesimo»". 


"Gorgos non sapeva cosa fare con quel messaggio, ma fece quanto gli 
era stato chiesto. Poche ore dopo fu di ritorno". 


"«Non intendono restituirci alcuna somma in oro per quel calamo», 
disse Gorgos. «Hanno asserito che non era affatto incantato. Ho 
replicato che proprio qui avevano infuso un incantesimo con quella 
gemma dell'anima di Feyfolken, ma hanno insistito che se anche fosse 
ora non c'era più alcuno spirito e che forse l'avevamo neutralizzato»". 


"Gorgos fece una pausa per guardare il suo padrone. Thaurbad non 
poteva parlare, naturalmente, ma adesso sembrava ammutolito 
perfino più del solito". 


"«A ogni modo, ho gettato il calamo e ve ne ho acquistato uno nuovo, 
come mi avete chiesto»". 


"Thaurbad esaminò il nuovo calamo. Aveva una penna bianca mentre 
il suo vecchio calamo ne aveva una grigio colomba. Si adattava bene 
alla sua mano. Tirò un sospiro di sollievo e fece cenno al messo che 


poteva andare. Aveva un bollettino da scrivere e, finalmente senza 
alcun sortilegio se non il suo talento naturale". 


"Trascorsi un paio di giorni era riuscito a recuperare il tempo perduto. 
Quello scritto sembrava alquanto ordinario, ma almeno era 
completamente suo. Thaurbad si sentì stranamente sollevato quando 
scorrendo la pagina velocemente con lo sguardo notò dei piccoli 
errori. Da lungo tempo ormai il suo bollettino non conteneva alcun 
errore. In effetti, Thaurbad rifletté felice che probabilmente c'erano 
altri errori nel documento che al momento non riusciva a notare". 


"Stava completando uno svolazzo conclusivo di ordinaria calligrafia 
sui margini, quando Gorgos giunse dal tempio portando alcuni 
messaggi. Diede una rapida occhiata alle lettere finché una catturò la 
sua attenzione. Sul sigillo di ceralacca della lettere si leggeva il nome 
Feyfolken. In preda allo sconcerto, ruppe il sigillo". 


"Nel messaggio era scritto con una magnifica calligrafia: «Ritengo che 
dovreste uccidervi»". 


"Gettò la lettera sul pavimento, quando vide un improvviso 
movimento sul bollettino. Lo scritto di Feyfolken sembrò fuoriuscire 
dalla lettera con un movimento fluido riversandosi sulla pergamena e 
trasformando quel mediocre documento in un lavoro di sublime 
bellezza. Thaurbad in quel momento non si curò del bizzarro tono 
rauco della sua voce. Gridò a lungo, quindi bevve copiosamente". 


"Nelle prime ore della mattina di Fredas, Gorgos consegnò a Thaurbad 
un messaggio da parte di Vanderthil, la segretaria del Tempio, ma lo 
scrittore non trovò il coraggio per leggerlo se non dopo qualche ora: 
«Buon giorno, desidero soltanto informarmi sul bollettino. 
Normalmente siete pronto la sera di Turdas. Sono curiosa. State 
pianificando qualcosa di speciale? -- Vanderthil»". 


"Thaurbad replicò: «Mia cara Vanderthil, sono spiacente. Sono stato 
afflitto da una malattia. Per questo Sundas non vi sarà alcun 
bollettino», consegnando il messaggio a Gorgos prima di ritirarsi in 
bagno. Quando ricomparve un'ora più tardi, Gorgos era appena 
tornato dal tempio e sorrideva". 


"«Vanderthil e l'arciprete sono letteralmente impazziti», disse. 
«Entrambi asseriscono che quello era di gran lungo il vostro migliore 
lavoro»". 


"Thaurbad guardò verso Gorgos, incapace di comprendere. Poi si 
accorse che il bollettino era scomparso. Tremante, intinse il dito 


nell'inchiostro e scribacchiò le parole: «Cosa ne è stato del messaggio 
che ti ho consegnato?». 


"«Non ricordate?», chiese Gorgos con un sorriso. Sapeva che il suo 
padrone aveva bevuto parecchio ultimamente. «Non rammento le 
parole esatte, ma era senz'altro qualcosa di simile a, 'Vanderthil, ecco 
il Bollettino. Sono spiacente per il ritardo. Sono stato afflitto da alcuni 
gravi problemi mentali ultimamente. - Thaurbad.' Poiché voi avevate 
detto, 'Ecco il bollettino,' ho immaginato che avreste desiderato che lo 
portassi con me e così ho fatto. E come vi ho detto, sono rimasti 
estasiati. Scommetto che questo Sundas riceverete almeno il triplo 
delle lettere di congratulazione»". 


"Thaurbad annuì con la testa, sorrise e fece cenno al ragazzo che 
poteva andarsene. Gorgos fece ritorno al tempio, mentre il suo 
padrone tornò alla sua scrivania ed estrasse un nuovo foglio di 
pergamena". 


"Con il calamo, scrisse: «Cosa vuoi da me, Feyfolken?»". 


"Quelle parole si trasformarono in: «Salve. Odio la mia vita. Mi sono 
tagliato i polsi»". 


"Thaurbad tentò un approccio diverso: «Sono impazzito?»". 
"Le parole divennero: «Salve. Ho preso del veleno. Odio la mia vita»". 
"«Perché stai facendo questo a me?y". 


"«Io, Thaurbad Hulzik, non posso vivere con me stesso e la mia 
ingratitudine. Questo è il motivo per cui ho messo il mio collo dentro 
questo cappio»". 


"Thaurbad prese ancora un nuovo foglio di pergamena, intinse il suo 
dito nell'inchiostro e si accinse a riscrivere l'intero bollettino. Mentre il 
suo scritto originale, prima che Feyfolken lo alterasse, era stato 
ordinario e ricco di difetti, questa nuova copia era quasi illeggibile. Le 
'T' minuscole erano prive del punto, le 'G' erano più simili a delle 'Y', le 
frasi giungevano fino ai margini e si incurvavano in ogni angolo simili 
a serpenti. L'inchiostro della prima pagina era filtrato sulla seconda 
pagina. Quando strappò le pagine dal fascicolo, un lungo strappo 
quasi divise in due parti la terza pagina. Qualcosa riguardo al risultato 
finale era evocativo o almeno così sperava. Scrisse un nuovo 
messaggio che diceva semplicemente: «Usate questo nuovo bollettino 
invece della porcheria che vi ho inviato»". 


"Quando Gorgos fu di ritorno con i nuovi messaggi, Thaurbad gli 
consegnò la busta. Le nuove lettere erano tutte dello stesso genere, 
tranne una inviata dal suo guaritore, Telemichiel: «Thaurbad, è 
necessario che mi raggiungiate non appena possibile. Abbiamo 
ricevuto alcune comunicazioni da Black Marsh riguardo a un ceppo di 
Peste Rossa i cui sintomi sono estremamente simili alla vostra 
malattia. Abbiamo bisogno di sottoporvi a un nuovo esame. Non 
abbiamo ancora niente di definitivo, ma dobbiamo capire che 
possibilità abbiamo»". 


"Thaurbad ebbe bisogno del resto della giornata e di quindici bicchieri 
del più forte idromele per riprendersi dalla notizia. Buona parte della 
mattina successiva se ne andò per riprendersi dai postumi del suo 
singolare sistema di recupero. Prese il calamo e si accinse a scrivere 
un messaggio per Vanderthil: «Cosa ne pensate del mio nuovo 
bollettino?». La versione modificata da Feyfolken fu: «Mi accingo a 
bruciarmi nelle fiamme, poiché morirò senza talento»". 


"Thaurbad riscrisse il messaggio usando il dito intinto nell'inchiostro. 
All'arrivo di Gorgos, glielo consegnò. Fra le lettere c'era un messaggio 
scritto con la calligrafia di Vanderthil". 


"Diceva: «Thaurbad, non soltanto siete ispirato dai divini, ma avete 
anche un grande senso dell'umorismo. Immaginate la sorpresa se 
avessimo utilizzato quegli scarabocchi che ci avete inviato, invece del 
vero bollettino. Avete fatto ridere di cuore anche l'arcivescovo. Sono 
impaziente di vedere cosa avete in serbo per la prossima settimana. 
Cordialmente, Vanderthil»". 


"Le onoranze funebri, che si tennero una settimana dopo, 
richiamarono molti più amici e ammiratori di quanto Thaurbad Hulzik 
avrebbe ritenuto possibile. La bara, naturalmente, dovette esser 
chiusa, ma questo non fermò gli addolorati partecipanti alle esequie 
dal disporsi in fila per toccare la liscia superficie di quercia, 
immaginandola come il corpo dello stesso artista. L'arcivescovo si 
dimostrò all'altezza della situazione e pronunciò un elogio funebre più 
ispirato del consueto. L'antica nemica di Thaurbad, la segretaria che 
aveva preceduto Vanderthil, Alfiers giunse da Cloudrest per 
l'occasione. Profondamente addolorata, disse che seguendo le 
esortazioni di Thaurbad chiunque avrebbe potuto modificare il corso 
della propria vita. Quando sentì che Thaurbad nel suo testamento le 
aveva lasciato il suo calamo, scoppiò in lacrime. Vanderthil fu anche 
più inconsolabile, finché non trovò un giovane uomo scapolo elegante 
e di bell'aspetto". 


"«Riesco a stento a credere che se ne sia andato, quando ancora io non 
lo avevo mai incontrato di persona né avevo avuto occasione di 
parlargli», disse. «Ho visto il suo corpo, ma anche se non fosse stato 
completamente bruciato, non avrei potuto dire se era veramente lui o 
meno»". 


"«Vorrei potervi dire che si è trattato di un errore, purtroppo c'erano 
parecchie prove mediche del fatto», disse Telemichiel. «Io stesso ho 
prestato alcune cure. Sapete, era uno dei miei pazienti»". 


"«Oh»", chiese Vanderthil, «era afflitto da qualche malattia?»". 


"«Era stato colpito dalla Peste Rossa alcuni anni or sono, la stessa 
malattia che lesionò la sua laringe, ma sembrava avviato verso una 
completa guarigione. In verità, gli avevo appena inviato un messaggio 
comunicandogli la notizia il giorno prima del suicidio»". 


"«Siete voi quel guaritore!», esclamò Vanderthil. «Gorgos, il messo di 
Thaurbad, mi disse che aveva appena prelevato quel messaggio 
quando gli consegnai i miei complimentandomi con lui per il nuovo 
superlativo stile del bollettino. Si trattava di un lavoro straordinario. 
Non avrei mai osato dirglielo, ma avevo iniziato a sospettare che si 
fosse incagliato in un stile di scrittura alquanto antiquato. Appare 
evidente come avesse avuto un ultimo impeto di genio prima di 
andarsene in una fiammata di gloria. Sia in senso figurato che 
letterale»". 


"Vanderthil mostrò l'ultimo bollettino al guaritore di Thaurbad e 
Telemichiel concordò come quel suo stile convulso, quasi illeggibile, 
fosse eloquente del potere e della maestà del dio Auri-El»". 


"Adesso sono del tutto confuso", disse Vonguldak. 


"Riguardo a quale parte?", chiese il Grande Saggio. "Ritengo che la 
storia sia alquanto lineare". 


"Feyfolken rese straordinari tutti i bollettini tranne l'ultimo, quello che 
Thaurbad scrisse di suo pugno", disse Taksim con aria pensosa. 
"Tuttavia, perché travisò gli appunti da Vanderthil al guaritore? Forse 
Feyfolken aveva alterato quelle parole?". 


"Forse", sorrise il Grande Saggio. 


"O forse alterò la percezione che Thaurbad aveva di quelle parole?", 
chiese Vonguldak. "Forse Feyfolken lo fece impazzire?". 


"Molto probabilmente", replicò il Grande Saggio. 


"Ma ciò significherebbe che Feyfolken era un servitore di Sheogorath", 
disse Vonguldak. "Ma voi avete detto che era un servitore di Clavicus 
Vile. Cos'era dunque, un agente della discordia o un agente della 
follia?". 


"La sua volontà fu certamente alterata da Feyfolken", disse Taksim, "E 
ciò è proprio il genere di cose che un servitore di Clavicus Vile farebbe 
per perpetuare la maledizione". 


"Come appropriata conclusione della storia dello scrittore e del suo 
calamo maledetto", sorrise il Grande Saggio, "vi lascerò liberi di 
interpretare la cosa come preferite". 


Sedici accordi di pazzia Volume VI 


La storia di Hircine 


Fiero e orgoglioso come non mai, un quinto giorno a Metà Annata si 
trovava il Folle Principe dell'Oblivion tra i Picchi di Skyrim ghiacciati 
e chiamò Hircine a scommettere. Il Dio Cacciatore si materializzò, 
perché quello era il suo giorno e l'audacia di Sheogorath lo 
incuriosiva. 


Con una perversione senza pari, Sheogorath ospita nel suo regno pazzi 
sghignazzanti, artisti chiassosi e pavidi mutilatori. Il Folle Principe si 
dedica ad attività poco proficue e incita allo sterile spargimento di 
sangue per la pura gioia di un'altra tragedia, un nuovo tumulto o un 
nuovo furore. Fu così che Sheogorath mise in piedi uno scenario in cui 
potesse rivaleggiare con Hircine. 


Con calma e falsa modestia, il principe proferì la sua sfida: ogni 
principe avrebbe dovuto addestrare una bestia, per poi ritrovarsi tre 
anni dopo nello stesso luogo e alla stessa ora e sfidarsi in un 
combattimento all'ultimo sangue. Senza espressione dietro l'aspetto 
pavido, Hircine si disse d'accordo e senza altro rumore a parte il soffio 
della neve sollevata dai loro passi, i due i principi fecero ritorno nei 
rispettivi regni. 


Sicuro di sé ma non nuovo agli inganni di Sheogorath, Hircine allevò 
un mostro in segreto nel suo regno nascosto. Chiamò a sé un antico 
daedroth, su cui scagliò l'impuro maleficio del licantropo. Dal cuore 
nero come la pece e le zanne frastagliate, era un indicibile orrore mai 
visto nemmeno dai più famosi cacciatori del seguito di Hircine. 


Il terzo anno, nel giorno stabilito, Hircine tornò nel luogo accordato, 
dove Sheogorath sedeva a gambe incrociate su una pietra, 
fischiettando in paziente attesa. Il Principe della Caccia conficcò a 
terra la sua lancia facendo avanzare il suo terrificante mostro 
ringhiante. Togliendosi il cappello, con l'aria scaltra più che mai, 
Sheogorath si alzò, rivelando un minuscolo uccello multicolore 
appollaiato sulla pietra. Cinguettava discreto nel vento, in modo quasi 
impercettibile. 


Con un salto elastico e contorto, il daedroth balzò sulla pietra 
sbriciolandola all'istante. Pensando di aver vinto, il mostro incurvò le 
fauci insanguinate in un sorriso di scherno, quando un tenue canto si 
librò nell'aria frizzante. Il minuscolo uccello saltellava sul muso del 


furente daedroth. Sheogorath stava a guardare, con un placido sorriso, 
mentre la bestiola iniziava a beccare alcuni sassolini rimasti incastrati 
nelle squame tra i feroci occhi del mostro. Con furia urlante, la 
creatura mannara si accecò nel tentativo di scacciare l'uccellino. E così 
andarono avanti per ore, mentre Hircine osservava con dolore come la 
sua meravigliosa bestia si distruggeva da sola poco a poco, cercando 
di colpire l'apparentemente ignaro uccellino che continuava a 
cinguettare una triste melodia tra i monti solitari. 


Furioso e sconfitto, Hircine bruciò il cadavere ridotto a brandelli e si 
ritirò nel suo regno, imprecando in lingue ormai dimenticate. Le sue 
invettive continuano ad aleggiare tra quelle vette, su cui non indugia 
nessun viandante per timore della collera rimasta imprigionata tra 
quelle nere alture. 


Voltate le spalle, Sheogorath richiamò il minuscolo uccellino sulla sua 
spalla e si incamminò giù per la montagna, dirigendosi verso le calde 
brezze e i vibranti tramonti della costa abeceana, fischiettando 
all'unisono con il più piccolo campione di Tamriel. 


Sedici accordi di pazzia Volume IX 


La storia di Vaermina 
Darius Shano si ritrovò a correre più veloce che poteva. 


Non sapeva se correva per allontanarsi da qualcosa o per raggiungerla, 
ma non gli importava. Il desiderio gli riempiva la mente: non esisteva 
nient'altro al mondo a parte la fuga. Si guardò attorno in cerca di 
qualche segno, qualcosa che gli consentisse di orientarsi o da usare 
come obiettivo, ma la sua ricerca era vana: gli anonimi pascoli che 
attraversava correndo si estendevano a perdita d'occhio. "Devo 
continuare a correre", pensò tra sé e sé. "Devo correre più che posso". 
E continuò a correre e a correre, senza un traguardo in mente o in 
vista... 


Darius Shano giaceva tranquillo nel suo letto e su di lui vegliavano la 
sua maestra, Vaermina la Tessitrice di Sogni, e il Folle Dio, 
Sheogorath. Vaernima osservava il suo discepolo fiera e piena di 
orgoglio. 


"Ha un potenziale immenso! Con i miei sogni evocativi, ho nutrito e 
fatto fiorire il suo talento letterario, e ora tutti lo acclamano come 
bardo e nuovo poeta! Diventerà molto amato prima che mi stanchi di 
lui". Anche Sheogorath guardava il giovane artista bretone e comprese 
che era effettivamente noto tra gli altri mortali. 


"Mmm", disse Sheogorath, "ma quanta gente odia questo mortale che 
hai creato? E l'odio dei mortali a rendere grandi, non il loro affetto. 
Sono certo che riuscirai anche in questa impresa". 


Gli occhi di Vaernima diventarono una fessura. "Sì, i mortali sono 
spesso sciocchi e meschini, ed è vero che molti dei loro più brillanti 
rappresentanti sono stati oggetto di disprezzo. Non temere, Folle, 
posso garantire la grandezza a questo mortale in vari modi, e l'odio è 
uno di essi". 


"Forse, Tessitrice di Sogni, sarebbe divertente vedere chi ha davvero 
questo potere? Ispira per dieci anni un odio sciocco e arrogante nei 
confronti di questo mortale, e poi io farò lo stesso. Così vedremo chi 
di noi ha più talento, senza contare su aiuti o interferenze dei daedra". 


A sentire queste parole, la Tessitrice di Sogni si rilassò sommersa dal 
piacere della sicurezza. "Il Folle Dio è potente, ma questo è un 


compito per me. I mortali aborrono la follia, ma pensano di rado che 
meriti l'odio. Avrò il piacere di fartelo scoprire, mentre porterò alla 
luce i più tremendi orrori dal subconscio di questo mortale". 


E così, nel suo diciannovesimo anno di vita, i sogni di Darius 
iniziarono a cambiare. Il timore aveva sempre fatto parte delle sue 
notti, ma ora c'era qualcos'altro. Il suo sonno iniziò a essere invaso 
dall'oscurità, un'oscurità che risucchiava tutti i sentimenti e i colori, 
lasciandosi dietro solo il vuoto. Quando succedeva, apriva la bocca per 
gridare ma scopriva che l'oscurità aveva avvolto anche la sua voce. Gli 
rimanevano solo il terrore e il vuoto, che ogni notte lo riempivano di 
una nuova consapevolezza della morte. Ma quando si svegliava, il 
timore era scomparso, perché aveva fiducia negli scopi della sua 
signora. 


Una notte, dal Vuoto emerse Vaernima in persona. Si chinò su di lui 
per sussurrargli all'orecchio parole segrete. 


"Guarda attentamente, mio amato!", e così dicendo spazzò via il vuoto, 
e ogni notte per ore mostrava a Darius le più tremende perversioni 
della natura. Uomini scuoiati e mangiati vivi da altri uomini, bestie 
inimmaginabili dalle mille braccia e bocche, popoli interi che 
bruciavano: le loro grida riempivano tutti i suoi sogni. Con il tempo, 
queste visioni iniziarono a corrodere la sua anima, e il suo lavoro 
iniziò ad assumere i tratti dei suoi incubi. Le sue pagine 
riproducevano le immagini notturne, e la tremenda crudeltà e le 
innaturali perversioni delle sue opere facevano ribrezzo e 
affascinavano il pubblico, che si compiaceva dei disgustosi dettagli. 
C'era chi dichiarava apertamente di amare le sue storie spaventose e la 
sua popolarità tra alcuni non fece altro che nutrire l'odio di chi lo 
trovava abominevole. La storia andò avanti per vari anni, mentre la 
cattiva reputazione di Darius non faceva altro che crescere. Poi, nel 
suo ventinovesimo anno, senza alcun preavviso, i sogni e gli incubi 
cessarono. 


Darius si sentì sollevato, libero dalla tortura notturna, ma era confuso. 
"Cosa ho fatto per contrariare la mia maestra?", si chiedeva a voce 
alta. "Perché mi ha abbandonato?". Vaernima non rispose mai alle sue 
preghiere. Nessuno gli rispose mai e i sogni inquieti svanirono per 
lasciare Darius immerso in un sonno lungo e profondo. 


L'interesse per le opere di Darius Shano iniziò ad affievolirsi. La prosa 
divenne stantia e le sue idee non erano più provocatorie e scandalose 
come un tempo. Man mano che il ricordo della popolarità e degli 
spaventosi sogni andava scemando, le domande che si affollavano 


nella sua mente alimentarono il rancore nei confronti di Vaernima, 
sua antica maestra. Il risentimento si trasformò in odio, dall'odio 
giunse allo scherno e infine all'incredulità. Divenne lentamente tutto 
ovvio: Vaernima non aveva mai parlato con lui, i suoi sogni erano solo 
il prodotto di una mente malata che si era corretta da sola. Era stato 
ingannato dal suo stesso subconscio, e la rabbia e la vergogna si 
impadronirono di lui. L'uomo che un tempo conversava con la divinità 
si incamminò inesorabilmente verso l'eresia. 


Con il tempo, l'amarezza, i dubbi e il sacrilegio crearono in Darius una 
filosofia creativa che caratterizzò tutti i suoi successivi lavori. Sfidò gli 
stessi dei, il pubblico puerile e lo stato corrotto che li adorava. Si 
prese gioco di tutti loro, con caricature perverse che non 
risparmiavano né davano tregua a nessuno. Sfidò gli dei in pubblico, 
chiedendo di essere colpito a riprova della loro esistenza, si prese 
gioco di loro quando non giunse nessuna punizione divina. A tutto 
questo la gente reagì con uno sdegno molto superiore rispetto a quello 
mostrato per le sue opere precedenti. All'inizio della sua carriera 
aveva offeso solo la sensibilità di alcuni, ma ora stava colpendo 
direttamente il cuore della gente. 


La sua produzione letteraria crebbe per quantità e intensità. Si faceva 
beffe di templi, nobili e gente comune. Infine, a 39 anni, Darius scrisse 
un'opera intitolata Il più nobile Folle, con cui rideva dell'Imperatore 
Dio, Tiber Septim, per aver accolto il patetico culto dei Nove Divini. Il 
re di Daenia, umiliato in passato dall'artista, colse la palla al balzo. 
Darius Shano fu giustiziato per sacrilegio contro l'Impero con una 
spada da cerimonia e davanti a una folla gaudente di centinaia di 
persone. Le sue ultime, amare parole furono pronunciate tra il 
gorgogliare del suo stesso sangue. 


Venti anni dopo la loro scommessa, Vaernima e Sheogorath si 
ritrovarono davanti al cadavere decapitato di Darius. La Tessitrice di 
Sogni aveva atteso con ansia l'incontro: era da anni che voleva 
rimproverare la mancata azione al principe daedrico. 


"Sheogorath, mi hai deluso! Io ho rispettato la mia parte dell'accordo, 
ma durante i tuoi dieci anni tu non hai mai contattato il mortale. 
Niente della sua grandezza è dovuto a te, al tuo talento o alla tua 
influenza!". 


"Sciocchezze", disse il Folle Dio con voce roca. "Sono stato sempre al 
suo fianco! Quando iniziò il tempo a mia disposizione, i tuoi sussurri 
nel suo orecchio furono sostituiti dal silenzio. Recisi il legame con 

tutto ciò che per lui era più significativo e rassicurante, e gli impedii 


di ricevere l'attenzione di cui la povera creatura aveva tanto bisogno. 
Senza la sua maestra, il suo spirito poté accogliere il rancore e l'odio. 
Ora è pieno di amarezza e, sopraffatto da una follia nutrita dal furore, 
è per me un servitore eterno nel mio regno". 


Sheogorath si girò per parlare allo spazio vuoto al suo fianco. 


"E vero, Darius Shano fu un mortale glorioso. Disprezzato dalla sua 
stessa gente, dai suoi re e persino dagli dei di cui si faceva beffe. Dal 
momento che ho vinto, una sessantina di seguaci di Vaernima 
dovranno passare al mio servizio. E tutti i sognatori si sveglieranno in 
preda alla follia". 


E così Sheogorath insegnò a Vaernima che senza la follia non esistono 
i sogni né la creazione. E Vaernima non dimenticò mai la lezione. 


Sedici accordi di pazzia Volume XII 


La storia di Malacath 


Nei giorni precedenti alla fondazione di Orsinium, il popolo orchesco 
disprezzato fu soggetto a ostracismo e persecuzioni ancora più 
numerose e severe rispetto a quelle a cui la loro progenie è abituata 
nella nostra epoca. Fu così che molti campioni degli orsimer si misero 
in viaggio, fissando tutti i confini possibili per l'espansione del proprio 
popolo. La fama di molti di questi campioni, come per esempio la 
Legione Maledetta, Gromma il Glabro e il nobile Emmeg gro-Kayra, è 
giunta fino a noi. Quest'ultimo crociato sarebbe sicuramente divenuto 
una leggenda in tutta Tamriel, se non fosse stato oggetto di attenzione 
da parte di certi principi daedrici. 


Emmeg gro-Kayra era il figlio illegittimo di una giovane fanciulla che 
morì nel darlo alla luce. Fu cresciuto dallo sciamano della sua tribù, i 
Grilikamaug, tra le vette di quelle che ora chiamiamo le Alture di 
Normar. Alla fine del suo quindicesimo anno di vita, Emmeg forgiò a 
mano una corazza di scaglie decorata, seguendo il rito di iniziazione 
della sua tribù. Era un giorno tempestoso quando terminò con il 
martello l'ultimo rivetto e, coperta con un pesante mantello la 
massiccia armatura, Emmeg abbandonò per sempre il villaggio. Le sue 
gesta erano note a tutti nel borgo natio, sia che si trattasse di 
proteggere carovane di mercanti dai banditi o di liberare popoli 
animali ridotti in schiavitù. Le notizie del valoroso crociato degli orchi 
iniziarono a diffondersi anche tra i bretoni, spesso con una sfumatura 
di timore. 


Meno di due anni dopo aver raggiunto la maturità, gro-Kayra stava 
preparando l'accampamento quando udì una voce sottile provenire 
dalla notte che si faceva sempre più spessa. Fu sorpreso di sentire la 
lingua della sua gente parlata da un essere che ovviamente non 
apparteneva agli orchi. 


"Lord Kayra", disse la voce, "molti parlano delle tue gesta che sono 
giunte fino alle mie orecchie". Scrutando nel buio, Emmeg scorse i 
contorni di una figura coperta da una cappa, sfumati e vaghi per 
l'effetto del fumoso falò. Aveva pensato che la voce appartenesse a una 
vecchia megera, ma si rese conto di trovarsi davanti a un uomo smilzo 
e di corporatura leggera. Non era però in grado di vedere altro. 


"Forse", iniziò l'orco con circospezione, "ma non cerco la gloria. Chi 
sei?". 


Ignorando la domanda, lo sconosciuto proseguì: "Orsimer, è la gloria 
che cerca te e io ti porto in dono un regalo di grande valore". Scostò 
leggermente il mantello per rivelare una serie di bottoni che 
scintillavano debolmente alla pallida luce lunare, quindi estrasse un 
fagotto e lo gettò accanto al fuoco tra loro. Emmeg rimosse 
cautamente i panni che avvolgevano l'oggetto e scoprì con sorpresa 
che si trattava di una grossa spada curva dall'impugnatura riccamente 
decorata. L'arma era pesante e brandendola Emmeg capì che il 
sofisticato pomello aveva lo scopo pratico di bilanciare il considerabile 
peso dell'arma. Non era un granché nelle condizioni in cui si trovava, 
pensò l'orco, ma una volta eliminata l'ossidazione e rimesse a posto 
alcune gemme mancanti, sarebbe stata certamente una spada degna di 
un campione dieci volte più importante di lui. 


"Si chiama Neb-Crescen", disse il fragile sconosciuto notando 
l'interesse illuminare il viso di gro-Kayra. "L'ho ottenuta in cambio di 
un cavallo e un segreto in zone dal clima più mite, ma da vecchio 
sarei già fortunato se avessi la forza di sollevare un'arma così. È giusto 
passarla a una persona come te. Entrarne in possesso vuol dire 
cambiare vita, per sempre". Superata l'iniziale infatuazione per l'arco 
di affilato acciaio, Emmeg tornò a osservare lo sconosciuto. 


"Le tue parole sono affascinanti, amico mio", disse Emmeg senza 
mascherare i suoi sospetti, "ma non sono uno sciocco. Per avere questa 
spada hai ceduto qualcosa e stanotte vorrai qualcosa in cambio per 
cederla a me. Qual è il tuo obiettivo?". Le spalle dello sconosciuto 
furono scosse da un tremito ed Emmeg fu lieto di aver svelato il vero 
motivo di quella visita crepuscolare. Sedette con lui per un po', 
offrendogli pellicce, cibo caldo e un sacchetto di monete in cambio 
della peculiare spada. Al mattino, lo sconosciuto era scomparso. 


A una settimana dall'incontro, Emmeg non aveva ancora sguainato 
Neb-Crescen. Non aveva trovato nemici nei boschi, e si nutriva di 
uccelli e cacciagione catturati con l'arco e le frecce. Era lieto di quella 
serenità, ma al mattino del settimo giorno, mentre la nebbia strisciava 
ancora tra i bassi rami, Emmeg drizzò le orecchie al rivelatore 
scricchiolio del sottobosco calpestato da qualcuno che si avvicinava 
nella neve alta. 


Emmeg allargò le narici, ma si trovava controvento. Non riuscendo a 
vedere o a sentire l'odore dell'intruso e sapendo che il vento avrebbe 
portato il suo aroma in quella direzione, Emmeg si mise in guardia e 
sguainò con cautela Neb-Crescen. Nemmeno Emmeg seppe mai con 
esattezza cosa successe dopo. 


Il primo ricordo cosciente nella memoria di Emmeg gro-Kayra dopo 
aver sfoderato Neb-Crescen era l'immagine della lama curva che 
fendeva l'aria davanti ai suoi occhi, facendo schizzare il sangue sulla 
polvere dal candore virginale che ricopriva la foresta. Il secondo 
ricordo era una folle sete di sangue che si impadroniva di lui, ma fu 
allora che vide per la prima volta la sua vittima, una orchessa un po' 
più giovane di lui. Il suo corpo era una tela graffiata da ferite 
raccapriccianti, sufficienti a uccidere dieci volte un uomo robusto. 


Il disgusto di Emmeg prevalse sulla follia che l'aveva sopraffatto e, 
facendo appello a tutta la sua volontà, allentò la presa su Neb-Crescen 
e lasciò scorrere la lama che, con una traiettoria sgraziata, attraversò 
l'aria e fu sepolta in un mucchio di neve. Emmeg fuggì pieno di orrore 
e vergogna, nascondendo il viso nel cappuccio del mantello per 
sottrarlo agli occhi accusatori dell'alba. 


Lo spettacolo della vittima di Emmeg gro-Kayra, appartenente alla sua 
stessa razza, era piuttosto macabro. Sotto il collo, il corpo era 
scorticato e mutilato, quasi irriconoscibile, ma il viso intatto era 
congelato in un'espressione immutabile di indicibile terrore. 


Fu qui che Sheogorath compì certi riti che invocarono Malacath e i 
due signori daedrici si riunirono alla presenza del cadavere sfigurato. 


"Perché mi mostri questo, Folle?", disse Malacath dopo aver superato 
lo sdegno iniziale che l'aveva lasciato senza parole. "Ti piace 
guardarmi mentre piango la morte dei miei figli?". La sua voce 
gutturale era come un tuono e il protettore degli orsimer guardò il suo 
interlocutore con sguardo accusatore. 


"Per nascita era una di voi, fratello mio reietto", disse Sheogorath, 
solenne nell'aspetto e nel contegno. "Ma i suoi costumi la rendevano 
figlia mia. Il mio dolore non è minore al tuo, il mio sdegno non è 
inferiore". 


"Non ne sono così sicuro", borbottò Malacath, "ma sappi che la 
vendetta per questo crimine spetta a me. Non entrare in competizione 
con me. Fatti da parte". E mentre il principe timoroso iniziava ad 
allontanarsi, Lord Sheogorath parlò di nuovo. 


"Non ho intenzione di frappormi tra te e la vendetta. Anzi, desidero 
aiutarti. In questa regione selvaggia si nascondono i miei servitori e 
posso dirti dove trovare il nostro nemico comune. Ti chiedo solo di 
usare un'arma scelta da me. Ferisci il criminale con la mia spada e 
confinalo nella mia pianura, dove potrò infliggergli il mio castigo. Il 


diritto di uccidere per onore qui appartiene a te". 


Udite queste parole Malacath si dichiarò d'accordo e presa la spessa 
spada di Sheogorath partì. 


Malacath comparve davanti all'assassino, la figura nascosta dal 
mantello, con la vista oscurata da una nebbiosa tempesta. Lanciando 
una maledizione così terribile da far sfiorire gli alberi intorno, 
Malacath estrasse la spada e corse verso il nemico più in fretta di una 
volpe selvatica. Schiumante di rabbia, descrisse un arco perfetto con la 
lama, che recise nettamente la testa dell'avversario. La conficcò fino 
all'elsa nel suo petto, soffocando i fiotti di sangue in una macchia 
rossa sempre più grande che si espandeva gorgogliando da sotto la 
corazza di scaglie e il pesante mantello. 


Ansimante per l'immediatezza e la furia inaspettata del suo istinto 
omicida, Malacath si appoggiò su un ginocchio mentre il corpo 
davanti a lui cadeva pesantemente all'indietro e la testa andava a 
finire su una grande pietra piatta. Il suono che seguì ruppe il silenzio 
come un fulmine. 


"Mi... Mi dispiace", rantolò Emmeg gro-Kayra. Gli occhi di Malacath si 
spalancarono alla vista della testa mozzata, che perdeva sangue a fiotti 
dalla ferita, ma che in qualche modo continuava a vivere. Gli occhi si 
muovevano freneticamente, cercando di mettere a fuoco Malacath. Lo 
sguardo del campione, un tempo fiero, era soffocato da lacrime di 
rimorso, dolore e confusa consapevolezza. 


Malacath si accorse con orrore solo allora che l'uomo che aveva ucciso 
era non solo uno dei suoi figli orsimer, ma anche letteralmente il figlio 
con cui anni prima aveva benedetto una orchessa. I due rimasero a 
guardarsi per un momento interminabile, avviliti e sconvolti. 


Quindi, silenzioso come acciaio oliato, Sheogorath entrò nella radura. 
Prese la testa mozza di Emmeg gro-Kayra e la mise in un piccolo sacco 
grigio. Sheogorath estrasse Neb-Crescen dal cadavere e si voltò per 
andare via. Malacath iniziò ad alzarsi ma tornò a inginocchiarsi, 
sapendo di aver condannato per sempre il suo stesso sangue al regno 
di Sheogorath e pianse del suo fallimento al suono delle rauche 
preghiere del figlio che si affievolivano oltre l'orizzonte di ghiaccio. 


Palla: Libro I 
di 
Vojne Mierstyyd 


Palla. Pal-la. Ricordo la prima volta che sentii quel nome, non molto 
tempo fa. Fu a un ballo delle Leggende al lume di Candela in una 
magnifica tenuta a ovest di Mir Corrup, dove io e il resto degli iniziati 
della Gilda dei Maghi scoprimmo di essere stati inaspettatamente 
invitati. A dire il vero, c'era poco da sorprendersi. Erano poche le altre 
famiglie nobili a Mir Corrup, poiché la regione aveva conosciuto un 
periodo di prosperità come soggiorno per la classe agiata fin dalla 
lontana seconda era. Riflettendo sulla cosa, sembrava appropriato 
invitare maghi e stregoni a una festa soprannaturale. Ci ritenevamo 
soltanto semplici studenti di un piccolo e modesto monastero della 
gilda, ma come ho già detto, le scelte non abbondavano. 


Per quasi un anno, l'unica casa che conobbi furono i terreni alquanto 
fatiscenti e caotici della Gilda dei Maghi di Mir Corrup. I miei unici 
compagni furono gli altri novizi, la maggior parte dei quali mi 
tollerava solamente, e i maestri, indotti a compiere costanti abusi 
dalla frustrazione di trovarsi in una gilda insulsa. 


Il mio interesse fu subito attratto dalla Scuola dell'Illusione. Il Maestro 
che insegnava quella dottrina, riconobbe in me un valente allievo 
affascinato non solo dal lato scientifico degli incantesimi, ma anche 
dai loro reconditi significati filosofici. Vi era qualcosa che mi attraeva 
nell'idea di manipolazione delle impercettibili energie della luce, del 
suono e della mente. Non facevano al mio caso le altisonanti dottrine 
della Distruzione e dell'Alterazione, le sacre Scuole del Recupero e 
dell'Evocazione, le dottrine pratiche dell'Alchimia e degli incantesimi, 
o la caotica Scuola del Misticismo. No, niente mi rendeva più felice 
del prendere un oggetto qualsiasi e, con un po' di magia, farlo 
sembrare qualcosa di diverso. 


Applicare quella filosofia alla mia monotona vita quotidiana avrebbe 
richiesto ben più immaginazione di quanta ne avessi. Dopo le lezioni 
mattutine, ci venivano assegnate alcune attività da svolgere prima dei 
corsi serali. Io ero stato incaricato di ripulire lo studio di un residente 
della gilda, deceduto recentemente, e di ordinare per categorie il suo 
ammasso di libri magici, amuleti e incunaboli. 


Fra un incarico solitario e noioso. Maestro Tendixus era un 


collezionista inveterato di roba senza valore, tuttavia ricevevo un 
rimprovero ogni qualvolta gettavo via qualcosa, anche se di infimo 
valore. Lentamente imparai a sufficienza da consegnare ciascuna delle 
sue cose alle persone giuste: le pozioni di guarigione ai maestri del 
Recupero, i libri sui fenomeni fisici ai maestri dell'Alterazione, erbe e 
minerali agli alchimisti e gemme dell'anima e gli oggetti infusi ai 
maestri degli incantesimi. Un giorno, dopo aver effettuato la mia 
consegna ai maestri incantatori, mentre mi allontanavo con il mio 
consueto disprezzo, maestro Ilther mi richiamò. 


"Figliolo", disse il vecchio uomo corpulento restituendomi uno degli 
oggetti, "Distruggilo". 


Era un piccolo disco nero ricoperto di rune con un anello di gemme 
rosso-arancio, simili a ossa disposte intorno al bordo. 


"Mi dispiace Maestro", farfugliai. "Ho pensato che fosse qualcosa che 
potesse interessarvi". 


"Portalo al grande fuoco e distruggilo", ruggì voltandomi le spalle. 
"Non lo hai mai portato qui". 


Il mio interesse era ormai stimolato, poiché sapevo bene l'unica cosa 
che poteva farlo reagire in quel modo: la Necromanzia. Tornai nella 
camera di maestro Tendixus e rovistai tra le sue note, cercando 
qualsiasi riferimento sul disco. Sfortunatamente, gran parte dei suoi 
appunti era scritta con un codice ignoto che non sapevo come 
decifrare. Ero così affascinato da quel mistero che quasi giunsi in 
ritardo al mio corso serale d'Incantesimi, tenuto da maestro Ilther in 
persona. 


Per molte delle settimane a seguire, divisi il mio tempo tra la 
catalogazione degli oggetti rimasti, le relative consegne e la ricerca di 
note sul disco. Compresi che il mio istinto aveva ragione: quel disco 
era un autentico manufatto necromantico. Sebbene non fossi in grado 
di comprendere la maggior parte degli appunti del maestro, capii che 
lo riteneva un mezzo per resuscitare una persona amata. 


Purtroppo, giunse il momento in cui la camera fu completamente 
ripulita e tutti gli oggetti in essa contenuti, catalogati. Mi fu assegnato 
un altro compito: mozzo di stalla delle scuderie della gilda. Se non 
altro lavoravo con alcuni dei miei compagni novizi e avevo 
l'opportunità di conoscere la gente comune e i nobili che venivano alla 
gilda per commissioni di varia natura. Questo era il mio incarico, 
quando fummo tutti invitati al Ballo delle Leggende al lume di 


Candela. 


Come se le attrattive della serata non fossero sufficienti, si diceva che 
la padrona di casa fosse una giovane orfana nubile e ricca di 
Hammerfell. Solamente un paio di mesi prima si era trasferita in 
quell'angolo boscoso della provincia imperiale, per prendere possesso 
di una tenuta di famiglia. Alla gilda, gli iniziati spettegolavano come 
anziane signore sul suo passato misterioso, sul destino dei suoi 
genitori e sui motivi che l'avevano indotta o costretta a lasciare la sua 
terra natale. Il suo nome era Betanigi e questo è tutto quello che 
sapevamo. 


Ci presentammo al ballo indossando orgogliosamente i nostri abiti da 
iniziati. Nell'enorme ingresso di marmo, un domestico annunciò i 
nostri nomi uno a uno come fossimo dei dignitari e noi incedemmo 
con sussiego in mezzo ai convitati. Naturalmente, fummo prontamente 
ignorati dal resto dei presenti nella sala. In pratica, eravamo figure 
così insignificanti da non recare certo alcuno spessore alla festa. Delle 
semplici comparse. 


La gente importante si fece largo tra noi con perfetta cortesia. C'era 
l'anziana Lady Schaudirra intenta a discutere dei suoi incarichi 
diplomatici a Balmora con il duca di Rimfarlin. Un orco signore della 
guerra intratteneva una principessa che ridacchiava scioccamente ai 
suoi racconti di violenze e saccheggi. Tre dei maestri della gilda 
discutevano con tre nobili zitelle incredibilmente scarne delle oscure 
presenze di Daggerfall. Ovunque si discuteva degli intrighi delle corti 
imperiali e reali, valutandone gli eventi, ridimensionandone la 
portata, sovvertendone la storia o accantonandoli. Nessuno guardò 
mai nella nostra direzione, nemmeno quando eravamo proprio 
accanto a loro. Era come se le mie abilità nell'arte dell'Illusione ci 
avessero reso in qualche modo invisibili. 


Presi il mio boccale e mi diressi verso il terrazzo. Le lune gemelle si 
stagliavano ugualmente brillanti nel cielo e nell'enorme piscina che si 
allungava nel giardino. Lo statuario marmo bianco che rivestiva i 
bordi della piscina ne rifletteva il bagliore e sembrava ardere come 
torce nella notte. Quella vista, unita alle strane figure Redguard 
immortalate nella pietra, era così soprannaturale da rimanere 
ipnotizzati. La padrona di casa si era stabilita talmente di recente, che 
alcune delle sculture erano ancora avvolte in veli che fluttuavano 
nella brezza delicata. Non so per quanto rimasi a fissare estasiato 
quello scenario, prima di accorgermi di non essere solo. 


Lei era così piccola e scura, non solo di carnagione, ma anche negli 


abiti, che per poco non la scambiai per un'ombra. Quando si volse 
verso me, mi accorsi che era molto bella e giovane, non poteva avere 
più di diciassette anni. 


"Siete la padrona di casa?", chiesi infine. 


"Sì", rispose con un sorriso arrossendo. "Ma mi vergogno di ammettere 
che non me la cavo molto bene in tal senso. Dovrei essere all'interno 
con i miei nuovi vicini, ma non credo di avere molto in comune con 
loro". 


"Be', mi hanno fatto intendere chiaramente di non avere nulla in 
comune nemmeno con me", risposi ridendo. "Quando sarò qualcosa di 
più di un iniziato nella Gilda dei Maghi, forse mi considereranno loro 
pari". 


"Ancora non riesco a comprendere il concetto d'uguaglianza a 
Cyrodiil", disse aggrottando la fronte. "Nella mia cultura, devi aver 
dimostrato il tuo valore e non semplicemente pretenderlo. Entrambi i 
miei genitori erano valorosi guerrieri e spero di esserlo anch'io". 


Il suo sguardo si posò sul prato e sulle statue. 
"Le sculture raffigurano i vostri genitori?". 


"Quello è mio padre Pariom", disse indicando una statua a grandezza 
naturale raffigurante un uomo imponente, spudoratamente nudo, 
nell'atto di afferrare un altro guerriero per la gola, preparandosi a 
decapitarlo con la spada sguainata. Era chiaramente una 
raffigurazione realistica. Il volto di Pariom era normale, persino un po' 
brutto, con una fronte bassa, dei capelli aggrovigliati e una barba 
corta e ispida. Aveva perfino una piccola fessura tra i denti, che 
nessuno scultore avrebbe certamente immaginato, se non per 
riprodurre fedelmente le minime idiosincrasie del suo modello. 


"E vostra madre?", chiesi indicando una statua vicina di una donna- 
guerriero fiera e tozza, avvolta in una mantiglia e in una sciarpa, che 
reggeva un bambino. 


"Oh no", disse ridendo. "Era la vecchia balia di mio zio. La statua di 
mia madre è ancora avvolta nei veli". 


Non so perché ma insistetti affinché scoprisse la statua che mi aveva 
indicato. Con ogni probabilità, fu solo il destino e il desiderio 
egoistico di continuare la conversazione. Temevo che se non le avessi 
suggerito qualcosa da fare, avrebbe sentito l'urgenza di riunirsi al 


ballo, lasciandomi nuovamente solo. All'inizio si era mostrata 
riluttante. Temeva che le statue avrebbero potuto essere danneggiate 
dal clima cyrodilico, umido e talvolta gelido. Forse stava pensando 
che sarebbe stato meglio lasciarle tutte coperte. O forse anche lei stava 
facendo soltanto conversazione ed era riluttante quanto me a porre 
fine al nostro dialogo per non tornare alla festa. 


In pochi minuti, strappammo l'involucro che ricopriva la statua della 
madre di Betanigi. Quello fu il momento in cui la mia vita cambiò per 
sempre. 


Era uno spirito indomito della natura, che gridava lottando contro una 
figura possente e deforme in marmo nero. Lunghe e meravigliose dita 
si stringevano sul volto della creatura. Gli artigli del mostro nell'atto 
di afferrare il suo seno destro in una sorta di carezza, preludio di una 
ferita mortale. Le gambe dei contendenti si intrecciavano in una 
battaglia che sembrava una danza. Mi sentivo annientato. Quella 
donna bella e poderosa superava i normali canoni di bellezza. 
Chiunque l'avesse scolpita aveva catturato non solo il viso e la figura 
di una dea, ma anche il suo potere e la sua volontà. Era allo stesso 
tempo tragica e trionfante. Mi innamorai immediatamente e 
fatalmente di lei. 


Non mi accorsi nemmeno che Gelyn, uno dei miei compagni iniziati 
che stava lasciando il ballo, ci aveva seguito. Apparentemente dovevo 
aver sussurrato la parola "magnifica", poiché sentii Betanigi 
rispondermi, come se la sua voce giungesse da lontanissimo: "Sì, è 
magnifica. Ecco perché temevo di esporla alle intemperie". 


Allora, come una pietra che infrange l'acqua, udii Gelyn: "Che Mara mi 
protegga. Quella deve essere Palla". 


"Avete dunque sentito parlare di mia madre?", chiese Betanigi, 
girandosi verso di lui. 


"Io vengo da Wayrest, praticamente sul confine con Hammerfell. Non 
penso che esista qualcuno che non abbia sentito parlare di vostra 
madre e del suo grande atto di eroismo, nel liberare la terra da quella 
bestia abominevole. Morì in quella lotta, giusto?". 


"Sì", disse tristemente la ragazza. "Così come la creatura". 


Per un momento, tutto fu silenzio. Non ho altri ricordi di quella notte. 
In qualche modo seppi di esser stato invitato a cena la sera successiva, 
ma la mia mente e il mio cuore erano stati catturati per sempre e 
totalmente da quella statua. Tornai alla gilda, ma i miei sogni erano 


ardenti e non mi davano pace. Tutto mi appariva offuscato da una 
bianca luminescenza, salvo una donna bellissima e terrificante. 


Palla. 


Palla: Libro II 
di 
Vojne Mierstyyd 


Palla. Pal-la. Quel nome ardeva nel mio cuore. Mi sono scoperto a 
sussurrarlo mentre studiavo, perfino quando cercavo di concentrarmi 
su quanto stava spiegando il maestro. Le mie labbra si increspavano 
silenziosamente per emettere "pal", mentre la lingua schioccava 
leggermente formando il "la" come se stessi baciando il suo spirito di 
fronte a me. Ero consapevole di essere innamorato. Sapevo che era 
una nobildonna Redguard, una guerriera fiera, di una bellezza più 
fulgida delle stelle. Sapevo che la giovane figlia Betanigi aveva preso 
possesso di un maniero presso la gilda e che aveva un debole per me, 
forse un'infatuazione. Sapevo che Palla aveva combattuto contro una 
terribile bestia uccidendola. Sapevo che Palla era morta. 


Come ho detto, sapevo che era pura follia e sapevo che non potevo 
essere un folle. Ma sapevo anche di dover tornare al palazzo di 
Betanigi per vedere la statua della mia amata Palla impegnata in 
quell'ultima, terribile e fatale battaglia contro il mostro. 


Vi tornai mille volte. Se Betanigi fosse stata un tipo diverso di 
nobildonna, più a suo agio con i suoi pari, non avrei avuto così tante 
opportunità. Nella sua innocenza, inconsapevole della mia morbosa 
ossessione, accettava di buon grado la mia compagnia. Parlavamo per 
ore, ridendo e ogni volta facevamo una passeggiata fino al laghetto 
dove potevamo specchiarci e dove rimanevo senza fiato di fronte alla 
scultura di sua madre. 


"La vostra è una stupenda tradizione, conservare le sembianze dei 
vostri predecessori nei loro momenti migliori", le dissi, sentendo i suoi 
occhi incuriositi su di me. "E la squisita fattura è senza uguali". 


"Non mi credereste", rispose ridendo la ragazza, "ma quando mio 
nonno iniziò questa tradizione suscitò scandalo. Noi Redguard 
avevamo un grande rispetto per le nostre famiglie, ma siamo guerrieri, 
non artisti. Assoldò un artista errante per creare le prime statue e tutti 
si fermavano ad ammirarle finché non fu svelato che l'artista era un 
elfo. Un altmer dell'isola di Summerset". 


"Che scandalo!". 


"E lo fu, senza dubbio", annuì Betanigi, seria. "L'idea che le mani di un 
pomposo e maligno elfo avessero creato quelle statue di nobili 
guerrieri Redguard era impensabile, profana, irriverente e quant'altro 
di negativo riusciate a immaginare. Ma il grande cuore sensibile di 
mio nonno ne percepiva la bellezza e la sua filosofia era di impiegare 
il meglio per onorare i migliori e tramandarne il ricordo a tutti noi. 
Non avrei nemmeno preso in considerazione di affidare a un artista 
meno noto la creazione delle statue dei miei genitori, nemmeno se 
fosse stato più fedele alla mia cultura". 


"Sono tutte meravigliose", risposi. 


"Ma amate quella di mia madre più di ogni altra", disse sorridendo. 
"Noto che continuate a guardarla anche quando sembra che stiate 
ammirando le altre. E anche la mia preferita". 


"Volete parlarmi di lei?", chiesi tentando di mantenere un tono di voce 
brillante e colloquiale. 


"Oh, mia madre avrebbe detto di non essere niente di straordinario, 
ma in realtà lo era", rispose la ragazza cogliendo uno dei fiori che 
adornavano il giardino. "Mio padre morì quando ero ancora molto 
piccola e lei dovette ricoprire tanti ruoli diversi, ma vi riuscì 
facilmente. Abbiamo varie attività commerciali e lei era brillante nel 
gestirne ogni aspetto. Certamente meglio di quanto non lo sia io 
adesso. Tutto ciò di cui aveva bisogno era il suo sorriso e tutti le 
obbedivano. E se qualcuno osava non farlo, la pagava a caro prezzo. 
Era molto intelligente e affascinante ma possedeva una forza 
formidabile quando si trovava a dover combattere. Centinaia di 
battaglie, ma non riesco a ricordare un solo momento in cui abbia 
trascurato i sentimenti o non mi abbia dimostrato il suo amore. Ero 
sinceramente convinta che fosse troppo forte per morire. È sciocco, lo 
so, ma quando mia madre partì per combattere quella... quell'orribile 
creatura che pareva uscita dal laboratorio di un folle mago, non ho 
nemmeno immaginato che non sarebbe più tornata. Era gentile con gli 
amici ma spietata con i nemici. Che cosa si potrebbe dire di più su una 
donna?". 


I poveri occhi di Betanigi erano imperlati di lacrime al ricordo della 
madre. Che razza di scellerato ero io per spingerla a tanto solo per 
soddisfare i miei desideri perversi? Sheogorath non avrebbe mai 
potuto far sentire un mortale più combattuto di me. Mi ritrovai 
piangente e al tempo stesso bramoso di desiderio. Palla non solo aveva 
l'aspetto di una dea, ma stando alle parole di sua figlia, lo era 
veramente. 


Quella notte mentre mi preparavo per coricarmi, ritrovai il disco nero 
che avevo rubato dall'ufficio del maestro Tendixus, alcune settimane 
prima. Mi ero quasi dimenticato della sua esistenza, quel misterioso 
manufatto negromantico che secondo il mago poteva riportare in vita 
una persona amata deceduta. Guidato solo dall'istinto, mi trovai ad 
avvicinare quel disco al mio cuore, sussurrando "Palla". 


Un gelo improvviso calò sulla mia stanza. Il mio respiro rimaneva 
sospeso nell'aria in una nebbia prima di disperdersi. Spaventato, 
lasciai cadere il disco. Riacquistai la ragione solo dopo qualche istante 
traendone l'inevitabile conclusione: quel manufatto era capace di 
appagare il mio desiderio. 


Fino alle prime ore del mattino, cercai di rievocare la mia amata dalle 
catene dell'Oblivion, ma senza successo. Non ero un negromante. Mi 
sforzavo di pensare a come chiedere ai maestri di aiutarmi, ma 
ricordai che il maestro Ilther mi aveva invitato a distruggerlo. Mi 
avrebbero espulso dalla gilda se mi fossi rivolto a loro e avrebbero 
distrutto il disco loro stessi. E con esso, la mia unica speranza di 
riportare a me la mia amata. 


Il giorno seguente, alle lezioni, ero nella mia solita condizione quasi 
apatica. Il maestro Ilther stesso stava tenendo un corso sulla sua 
specialità, la Scuola di Incantesimi. Era un tedioso oratore con una 
voce monotona, ma improvvisamente avvertii una strana sensazione 
come se ogni ombra avesse abbandonato la stanza e mi trovassi in un 
palazzo di luce. 


"Quando la maggior parte delle persone pensano alla mia particolare 
scienza, pensano al processo dell'invenzione. L'infondere incanto e 
malia negli oggetti. La creazione di una lama magica, forse, o di un 
anello. Ma un mago sapiente è anche un catalizzatore. La stessa mente 
che è in grado di creare qualcosa di nuovo può anche stimolare una 
maggiore potenza da qualcosa di vecchio. Un anello che può infondere 
ardore a un principiante, nelle mani di un simile talento può 
incenerire una foresta". Il pingue uomo ridacchiò di soppiatto: "Non 
che io sia favorevole a una cosa simile. Lasciamola alla Scuola della 
Distruzione". 


Quella settimana agli iniziati fu chiesto di scegliere un settore di 
specializzazione. Tutti furono sorpresi nell'apprendere che avevo 
voltato le spalle alla mia antica passione, la Scuola dell'Illusione. Mi 
sembrava perfino ridicolo aver nutrito affetto per quegli incantesimi 
superficiali. Tutto il mio intelletto era adesso concentrato sulla Scuola 
di Incantesimi, sui metodi grazie ai quali avrei potuto liberare il 


potere del disco. 


Nei mesi successivi, dormii molto poco. Trascorrevo solo alcune ore 
alla settimana con Betanigi e la mia statua che mi infondeva forza e 
ispirazione. Tutto il resto del mio tempo era dedicato al maestro Ilther 
o ai suoi assistenti, per apprendere il possibile riguardo agli 
incantesimi. Mi insegnarono a percepire i più profondi livelli di 
magicka in un oggetto. 


"Un'unica formula magica declamata una volta, non importa con 
quanta abilità o spettacolarità, è effimera, nel presente, e nient'altro", 
sospirò il maestro Ilther. "Ma posta in una casa, si sviluppa un'energia 
quasi vivente, maturando e stagionando in modo tale che una mano 
inesperta che volesse maneggiarla, ne riuscirebbe a toccare solo la 
superficie. Dovrete considerarvi come minatori che scavano sempre 
più a fondo per arrivare al cuore della vena d'oro". 


Ogni notte, dopo la chiusura del laboratorio, mettevo in pratica ciò 
che avevo appreso. Potevo sentire i miei poteri aumentare e, con essi, 
il potere del disco. Sussurrando "Palla", approfondivo le mie 
conoscenze sul manufatto, avvertendo ogni singola tacca che marcava 
le rune e ogni sfaccettatura delle pietre preziose. Talvolta le ero 
talmente vicino da sentire le sue mani toccare le mie. Ma qualcosa di 
oscuro e bestiale, suppongo la realtà della morte, si insinuava 
costantemente all'inizio del mio sogno. E con esso si diffondeva un 
fortissimo fetore di cui gli iniziati nella camera accanto alla mia 
cominciarono a lamentarsi. 


"Qualche animale deve essere strisciato fra le assi del pavimento e 
aver trovato la morte lì", risposi con poca convinzione. 


Il maestro Ilther elogiò la mia erudizione e mi permise di utilizzare il 
suo laboratorio fuori dagli orari scolastici per approfondire i miei 
studi. E nonostante il mio studio, Palla sembrava appena più vicina. 
Una notte, tutto ebbe fine. Ero dominato da una profonda estasi, 
gemevo il suo nome, con il disco che urtava contro il mio petto, 
quando un lampo improvviso entrò dalla finestra spezzando la mia 
concentrazione. Una tremenda tempesta di pioggia infuriava su Mir 
Corrup. Andai a chiudere le imposte e quando tornai al tavolo, trovai 
il disco in pezzi. 


Scoppiai in singhiozzi e poi in un riso isterico. Era troppo per il mio 
fragile spirito dover affrontare una simile perdita dopo aver investito 
così tanto tempo e studio. Passai il giorno seguente e quello successivo 
a letto febbrile. Se non fossi appartenuto alla Gilda dei Maghi con così 


tanti guaritori, penso che sarei morto. Ma dato che lo ero, 
rappresentai un ottimo soggetto da studiare per i miei giovani 
compagni studenti. 


Quando fui nuovamente in grado di camminare, mi recai in visita a 
Betanigi. Era affascinante come al solito e non fece alcun commento 
sul mio aspetto che doveva essere alquanto orribile. Infine, le detti 
motivo di preoccupazione quando, gentilmente ma con fermezza, mi 
rifiutai di passeggiare con lei lungo il laghetto. 


"Ma voi amate ammirare il gruppo scultoreo", esclamò. 


Sentii che dovevo dirle la verità e anche di più. "Mia signora, amo 
molto di più della statua. Amo vostra madre. Ha riempito tutti i miei 
pensieri negli ultimi mesi, dal momento in cui togliemmo il drappo 
dalla benedetta scultura. Non so cosa penserete di me adesso, ma sono 
stato ossessionato dall'apprendere come riportare in vita vostra 
madre". 


Betanigi mi guardò, incredula. Finalmente parlò: "Penso che adesso 
dovreste andarvene. Non capisco se si tratti di una terribile burla...". 


"Credetemi, speravo che lo fosse. Come vedete, ho fallito. Non ne 
conosco il motivo. Non può essere dovuto a un sentimento troppo 
debole perché nessun uomo ha mai amato più di me. Forse le mie 
conoscenze di mago non sono eccellenti, ma non è certo dovuto a una 
mancanza di studio!". Sentivo la mia voce aumentare e mi rendevo 
conto che stavo iniziando a esagerare, ma non riuscivo a smettere. 
"Forse l'errore sta nel fatto che non ho mai incontrato vostra madre, 
ma ritengo che solo l'amore dello stregone sia preso in considerazione 
nelle formule magiche negromantiche. Non conosco il motivo del mio 
fallimento! Forse quell'orribile creatura, il mostro che l'ha uccisa, le ha 
lanciato qualche sorta di maledizione con il suo ultimo respiro! Ho 
fallito! E non ne conosco il motivo!". 


Con un sorprendente slancio di velocità e forza per una giovane così 
minuta, Betanigi si gettò contro di me. "Andatevene!", mi urlò e io 
obbedii. 


Prima che sbattesse la porta dietro di me, le porsi le mie patetiche 
scuse: "Sono terribilmente addolorato, Betanigi, ma pensate che 
volevo riportarvi vostra madre. È follia, lo so, ma ho una sola certezza 
nella mia vita: il mio amore per Palla". 


La porta era quasi chiusa, quando la ragazza la socchiuse per chiedere 
con voce tremante: "Di chi siete innamorato?". 


"Di Palla!", gridai agli dei. 


"Mia madre", sussurrò con rabbia. "Si chiamava Xarlys. Palla era il 
9 
mostro". 


Rimasi a fissare la porta chiusa, Mara sa per quanto tempo, quindi 
iniziai il lungo cammino per tornare alla Gilda dei Maghi. La mia 
memoria cercò fin nei minimi dettagli nella notte delle Leggende al 
lume di Candela di tanto tempo fa, quando vidi la statua e udii il 
nome della mia amata per la prima volta. Fu l'iniziato bretone, Gelyn 
a parlare. Si trovava dietro di me. Aveva forse riconosciuto la bestia e 
non la donna? 


Svoltai sulla curva solitaria che portava ai sobborghi di Mir Corrup e 
una grande ombra si sollevò da terra dove sedeva attendendomi. 


"Palla", gemetti. "Pal-la". 
"Baciami", ululò. 


E questo riporta la mia storia al presente. L'amore è rosso, come il 
color del sangue. 


La freccia nera Parte I 
di 
Gorgic Guine 


Ero giovane quando la duchessa di Woda mi prese a servizio come 
valletto nel suo palazzo estivo. La mia esperienza con le abitudini 
dell'aristocrazia titolata era molto limitata prima di allora. Ricchi 
mercanti, diplomatici e ufficiali trattavano affari importanti in 
Eldenroot ed erano proprietari di pomposi palazzi per i ricevimenti, 
ma i miei parenti erano tutti lontani da quegli ambienti. 


Non avevamo un'attività familiare di cui potessi entrare a far parte, 
una volta raggiunta l'età adulta, ma mio cugino seppe che in una 
proprietà lontano dalla città cercavano servitù. Era talmente distante 
che difficilmente vi sarebbero stati molti candidati. Camminai per 
cinque giorni nella giungla di Valenwood prima di incontrare un 
gruppo di cavalieri che procedevano nella mia stessa direzione. Il 
gruppo era composto da tre uomini e una donna bosmer, due donne 
bretoni e un uomo dunmer, stando all'aspetto avventurieri. 


"Siete diretto anche voi a Moliva?", chiese Prolyssa, una delle donne 
bretoni, dopo aver fatto le presentazioni. 


"Non conosco quel posto", risposi. "Mi reco a cercare lavoro come 
domestico per la duchessa di Woda". 


"Vi accompagneremo al suo cancello", disse il dunmer Missun Akin, 
aiutandomi a salire in groppa. "Ma fareste bene a non rivelare a sua 
grazia che alcuni studenti di Moliva vi hanno scortato. Non se siete 
realmente interessato a quel lavoro". 


Akin si spiegò mentre continuavamo a cavalcare. Moliva era il 
villaggio più vicino alla proprietà della duchessa, dove un prode e 
famoso arciere si era ritirato dopo una lunga carriera militare. Il suo 
nome era Hiomaste e, pur essendo in pensione, aveva iniziato ad 
accettare studenti interessati al tiro con l'arco. Col passare del tempo, 
mentre la fama del grande insegnante si diffondeva, un numero 
sempre maggiore di studenti si presentava alla scuola per apprendere 
da lui. Le donne bretoni erano arrivate da ogni luogo dell'estremità 
occidentale di High Rock. Lo stesso Akin aveva attraversato il 
continente, lasciando la sua casa vicina al grande vulcano nelle terre 
di Morrowind. Mi mostrò le frecce di ebano che aveva portato dalla 


sua terra natia. Non avevo mai visto nulla così nero. 


"Stando a quanto si dice", affermò Kopale, uno degli uomini bosmer, 
"La duchessa è una imperiale, la cui famiglia si trovava su queste terre 
ancor prima della creazione dell'impero, pertanto potreste pensare che 
sia abituata alla gente comune di Valenwood. Ma niente potrebbe 
essere più distante dalla verità. Disprezza il villaggio e soprattutto la 
scuola". 


"Suppongo che voglia controllare tutti i traffici nella sua giungla", 
disse ridendo Prolyssa. 


Accettai quella informazione con gratitudine e sentii crescere in me la 
paura per il primo incontro con l'intollerante duchessa. La prima vista 
del palazzo nascosto fra gli alberi non mitigò certo i miei timori. 


Era completamente diverso da qualunque edificio avessi mai visto in 
Valenwood. Un ampio edificio in pietra e metallo, con una fila 
dentellata di merlature che lo rendevano simile alle ganasce di una 
grande bestia. Molti degli alberi vicino al palazzo erano stati abbattuti 
da lungo tempo: potevo solo immaginare l'indignazione causata da 
quel gesto e la paura che i contadini bosmer avevano nei confronti del 
Ducato di Woda per averlo permesso. Sul luogo vi era un vasto fossato 
grigio-verde che circondava completamente il palazzo, tanto da farlo 
sembrare una perfetta isola artificiale. Avevo visto cose simili sugli 
arazzi provenienti da High Rock e dalle province imperiali, ma mai 
nella mia terra natia. 


"Al cancello vi saranno le guardie, pertanto vi lasceremo qui", disse 
Akin, fermando il cavallo lungo la strada. "Sarà meglio per voi se non 
vi associano alla nostra presenza". 


Ringraziai i miei compagni di viaggio e augurai loro buona fortuna 
per il corso. Continuarono a cavalcare e io proseguii a piedi. Dopo 
pochi minuti, mi trovavo di fronte al cancello, che notai essere 
collegato a un'inferriata alta e riccamente ornata, a protezione del 
perimetro. Quando il guardiano al cancello capì che intendevo 
presentarmi per un posto di domestico, mi fece entrare e segnalò a 
un'altra guardia sul prato di abbassare il ponte levatoio per 
consentirmi di superare il fossato. 


Vi era un'ultima misura di sicurezza: il portone d'ingresso. Una 
mostruosità di ferro, con lo stemma dei Woda in alto, rinforzato da 
altre sbarre di ferro e una serratura dorata. L'uomo di guardia al 
portone, lo aprì per lasciarmi entrare nell'immenso e tetro palazzo in 


pietra grigia. 


Sua grazia mi ricevette nella sala. Era esile e rugosa come un rettile, 
avvolta in un semplice abito lungo e rosso. Era ovvio che non 
sorrideva mai. Il colloquio durò il tempo di un'unica domanda. 


"Sapete qualcosa riguardo all'essere un apprendista valletto al servizio 
di una nobildonna imperiale?". La sua voce risuonava come pelle 
invecchiata. 


"No, vostra grazia". 


"Bene. Nessun servitore sa mai cosa si deve fare e io nutro una 
particolare avversione verso coloro che credono di saperlo. Siete 
assunto". 


La vita a palazzo era mesta, ma la posizione di un apprendista valletto 
era veramente poco impegnativa. Spesso dovevo solo tenermi alla 
larga dalla vista della duchessa. In quei momenti, ero solito percorrere 
due miglia lungo la strada per Moliva. In un certo senso, quel villaggio 
non aveva niente di speciale o di insolito; vi sono centinaia di posti 
identici in Valenwood. Ma sul vicino pendio si trovava la scuola per 
arcieri del maestro Hiomaste e spesso mi portavo il pranzo e seguivo 
le esercitazioni. 


In seguito, talvolta incontrai Prolyssa e Akin. Con Akin, molto 
raramente le conversazioni vertevano su argomenti diversi dal tirare 
con l'arco. Sebbene mi piacesse molto la sua compagnia, trovavo 
Prolyssa una compagnia più interessante, non solo perché era 
piuttosto attraente come bretone, ma anche perché mostrava di avere 
altri interessi oltre all'abilità nel tiro. 


"A High Rock vi è un circo che ho visto da bambina, chiamato Circo 
del Calamo", disse durante una delle nostre passeggiate nei boschi. 
"Hanno sempre girovagato, fin da tempi immemorabili. Dovete 
vederlo se ne avrete l'occasione. Vi troverete giochi e attrazioni e i più 
strabilianti acrobati e arcieri che possiate vedere. Quello è il mio 
sogno, unirmi a loro un giorno, quando sarò abbastanza abile". 


"Come contate di sapere quando sarete un arciere sufficientemente 
valente?", le chiesi. 


Non rispose e quando mi voltai, mi accorsi che era scomparsa. Mi 
guardai intorno, sconcertato, finché non sentii una risata provenire 
dall'albero sopra di me. Era appesa a un ramo sorridente. 


"Forse non sarò in grado di unirmi a loro come arciere, ma potrei farlo 
come acrobata", rispose. "O forse entrambi. Ho pensato che 
Valenwood fosse il posto adatto per vedere cosa avrei potuto 
apprendere. Avete tutti quei grandi insegnanti da imitare fra questi 
alberi. Quegli uomini scimmia". 


Balzò in alto, puntellando la gamba sinistra prima di scattare in avanti 
su quella destra. In un secondo, era balzata su un ramo vicino. 
Trovavo difficile continuare a parlare con lei. 


"Intendete gli Imga?", balbettai. "Non siete nervosa a quell'altezza?". 


SU 


"So che è una banalità", rispose saltando su un ramo ancora più alto, 
"ma il segreto è non guardare mai in basso". 


"Vi dispiacerebbe scendere?". 


"Dovrò pur farlo in qualche modo", rispose. Si trovava a una buona 
trentina di piedi di altezza, in equilibrio su un ramo molto stretto con 
le braccia tese. Indicò il cancello a malapena visibile dall'altro lato 
della strada. "Questo albero è piuttosto vicino: non intendo 
avvicinarmi oltre al palazzo della vostra duchessa". 


Trattenni il fiato mentre scendeva dal ramo con una sequenza di 
capriole finché non arrivò a terra con le ginocchia leggermente 
piegate. Quello era il trucco, mi spiegò. Anticipare il colpo prima di 
riceverlo. Le dissi che ero sicuro che sarebbe stata una grande 
attrazione al Circo del Calamo. Anche se ora sapevo che non sarebbe 
stato così. 


Quel giorno, se ricordo bene, dovetti rientrare presto. Era una di 
quelle rare occasioni in cui avevo un compito da svolgere, o almeno 
una specie di compito. Ogni volta che la duchessa aveva ospiti, 
dovevo essere a palazzo. Non per qualche compito particolare, ma per 
mostrarmi sull'attenti nella sala da pranzo. I maggiordomi e le 
domestiche lavoravano sodo per portare le pietanze e togliere i 
coperti, ma i valletti erano meramente decorativi, una formalità. 


Ma almeno sarei stato spettatore del dramma a venire. 


La freccia nera Parte II 
di 
Gorgic Guine 


Nell'occasione dell'ultimo pranzo ufficiale, nel corso del mio periodo 
di servizio al palazzo, la duchessa, inaspettatamente, aveva incluso tra 
i suoi invitati il sindaco di Moliva e maestro Hiomaste. I pettegolezzi 
della servitù in merito divennero quasi maniacali. Il sindaco era già 
stato invitato a palazzo prima d'ora, sebbene alquanto irregolarmente, 
ma la presenza di Hiomaste era un evento eccezionale. Cosa mai 
poteva significare un gesto tanto conciliante? 


Durante lo svolgersi del pranzo le parti mantennero un atteggiamento 
assolutamente civile, seppure di leggera freddezza. Hiomaste e la 
duchessa furono entrambi alquanto pacati. Il sindaco tentò di 
coinvolgere il gruppo in una conversazione sul figlio appena nato 
dell'Imperatore Pelagius IV ed erede al trono, Uriel, ma non riuscì a 
suscitare l'interesse dei commensali. Lady Villea, assai più vivace, 
sebbene più anziana della duchessa sua sorella, orientò buona parte 
della conversazione sui crimini e gli scandali di Eldenroot. 


"Ho trascorso anni a tentare di convincerla ad andarsene da quella 
regione, allontanandosi da quella spiacevole situazione", disse la 
duchessa, incrociando lo sguardo del sindaco. "Recentemente abbiamo 
discusso sulla possibilità di farle costruire un palazzo sulle Colline di 
Moliva, ma c'è così poco spazio, come ben sapete. Fortunatamente 
abbiamo fatto un'interessante scoperta. Esiste un vasto terreno ideale 
per questo scopo ad appena pochi giorni verso occidente, sulla sponda 
del fiume". 


"Sembra perfetto", disse il sindaco sorridendo, quindi si rivolse a Lady 
Villea. "Quando inizierete la costruzione, vostra signoria?". 


"Il giorno stesso in cui sposterete il vostro villaggio in quel terreno", 
replicò la duchessa di Woda. 


Il sindaco si volse verso di lei per capire se quello fosse uno scherzo. 
Ovviamente la duchessa non stava affatto scherzando. 


"Pensate al volume di commercio di cui potrebbe godere il vostro 
villaggio se fosse costruito in prossimità della riva del fiume", disse 
Lady Villea, con cordialità. "Inoltre gli studenti del maestro Hiomaste 


potrebbero giungere più agevolmente alla sua raffinata scuola. Tutti 
ne trarrebbero beneficio. Sono convinta che anche mia sorella si 
metterebbe il cuore in pace, se non vi fossero più sconfinamenti o 
intrusioni nelle sue terre". 


"Vostra grazia, al momento non c'è alcuna intrusione o violazione 
delle vostre terre", replicò Hiomaste con disappunto. "La giungla non è 
un vostro possedimento, né mai lo sarà. Potreste anche convincere gli 
abitanti del villaggio ad andarsene, questo io non lo so. Nondimeno la 
mia scuola rimarrà esattamente dove si trova". 


Il pranzo proseguì in un'atmosfera ormai irreparabilmente incupita. 
Hiomaste e il sindaco si scusarono e i miei servigi, per quel che 
potevano valere, non furono richiesti nel salone dove gli ospiti si 
ritirarono per sorseggiare bevande e colloquiare dopo pranzo. 
Nemmeno una risata oltrepassò quelle mura nel corso dell'intera 
serata. 


Il giorno successivo, sebbene per quella sera fosse previsto un nuovo 
pranzo di corte, lasciai il palazzo per la mia consueta passeggiata 
verso Moliva. Prima di riuscire a raggiungere il ponte levatoio, fui 
fermato da una guardia: "Dove state andando, Gorgic? Non al 
villaggio, voglio sperare!". 


"Perché non dovrei?". 


Mi indicò il pennacchio di fumo che si scorgeva in lontananza: "Nelle 
prime ore del mattino è scoppiato un incendio e tuttora non è stato 
domato. A quanto pare, l'incendio ha avuto inizio nella scuola del 
maestro Hiomaste. Tutto fa supporre che sia opera di briganti di 
passaggio". 


"Sia benedetto Stendarr!", urlai. "Gli allievi sono sopravvissuti?". 


"Nessuno lo sa, ma sarebbe un vero miracolo se così fosse. Era molto 
tardi e al villaggio quasi tutti stavano ancora dormendo. Ho saputo 
che hanno già ritrovato il corpo del maestro o almeno ciò che ne è 
rimasto. Ed è stato rinvenuto anche il corpo di quella ragazza vostra 
amica, Prolyssa". 


Trascorsi il resto della giornata in uno stato di prostrazione. Mi 
sembrava impossibile credere a ciò che mi suggeriva l'istinto. Era mai 
possibile che le due anziane nobildonne, Lady Villea e la duchessa di 
Woda, avessero organizzato l'incursione per ridurre in cenere il 
villaggio e la scuola che tanto le irritava. Durante il pranzo di corte, 
quella stessa sera, accennarono appena all'incendio del villaggio di 


Moliva, come se non fosse importante. Ma per la prima volta vidi la 
duchessa sorridere. Quello fu un sorriso che non riuscirò mai a 
dimenticare fino al giorno della mia morte. 


Il mattino successivo ero deciso a recarmi al villaggio per vedere se 
potevo essere di qualche aiuto ai sopravvissuti. Stavo ancora 
attraversando le stanze della servitù, diretto verso il grande salone, 
quando udii le voci di un gruppo di persone poco più avanti. Le 
guardie e buona parte della servitù erano radunati in quel punto e 
stavano fissando il ritratto della duchessa appeso al centro della sala. 


Infilzata nel dipinto, proprio all'altezza del cuore della duchessa, c'era 
una sola freccia nera d'ebano. 


Riconobbi quella freccia immediatamente. Si trattava di una delle 
frecce che avevo visto nella faretra di Missun Akin. Frecce forgiate 
nelle viscere di Dagoth-Ur stesso, come lui diceva. La mia prima 
reazione fu di gran sollievo. Dunque i dunmer che erano stati così 
gentili da offrirmi un passaggio fino al palazzo erano sopravvissuti 
all'incendio. Le voci dei presenti in quella sala fecero eco ai miei 
pensieri successivi. Come aveva potuto quel vandalo superare le 
guardie, il cancello, il fossato e il portone di ferro massiccio? 


La duchessa, giunta nella stanza poco dopo di me, era chiaramente 
furiosa, sebbene la sua educazione le imponesse di dimostrarlo 
soltanto sollevando leggermente le sopracciglia. Non perse tempo e 
assegnò immediatamente ai servitori i nuovi compiti per mantenere i 
terreni del palazzo costantemente sotto sorveglianza. Ci vennero 
assegnati turni di guardia regolari e precisi e fummo suddivisi in 
piccole pattuglie. 


Il mattino successivo, a dispetto di ogni precauzione, un'altra freccia 
nera aveva trafitto il ritratto della duchessa. 


Quella cosa si ripeté per una settimana. La duchessa reagì esigendo la 
presenza costante di almeno una persona nel grande salone. Tuttavia, 
in qualche modo oscuro, la freccia tornava a trafiggere il ritratto ogni 
qualvolta lo sguardo del sorvegliante era momentaneamente distratto. 


Fu escogitata una complessa serie di segnali, in modo che ogni 
pattuglia potesse riferire di qualsiasi rumore o elemento di disturbo 
avvertito durante il turno di guardia. In un primo momento, la 
duchessa ordinò che il rapporto sulle eventuali anomalie riscontrate 
fosse consegnato al suo castellano durante il giorno e al capo delle 
guardie durante la notte. Ma quando si rese conto di non riuscire più a 


dormire, si assicurò che quelle informazioni le fossero consegnate 
direttamente. 


L'atmosfera nel palazzo mutò dalla cupa depressione al terrore 
ossessivo. Era sufficiente un serpente che strisciava nel fossato e subito 
sua grazia si precipitava nell'ala est del palazzo per indagare. Perfino 
una raffica di vento più intensa del solito che agitava le foglie di uno 
dei pochi alberi presenti nel prato avrebbe costituito una simile 
emergenza. Uno sfortunato viaggiatore solitario sulla strada davanti al 
palazzo, un uomo completamente innocente come infine si rivelò 
essere, scatenò una reazione di una tale violenza che il poveruomo 
deve aver pensato di esser capitato nel bel mezzo di una guerra. E in 
un certo modo, così era infatti. 


Nondimeno, ogni mattino un nuovo dardo era infilzato nel dipinto nel 
salone d'ingresso, facendosi beffe della duchessa. 


Mi fu affidato il terribile compito di sorvegliare il ritratto per poche 
ore nel primissimo mattino. Non desiderando essere il malcapitato che 
avrebbe scoperto la freccia, mi sedetti in una poltrona di fronte al 
ritratto, e mi imposi di non distogliere mai lo sguardo, nemmeno per 
un secondo. Non so se vi sia mai capitato di fissare insistentemente un 
oggetto. Una simile esperienza ha uno strano effetto. Tutte le altre 
percezioni svaniscono. Per tale motivo, quando la duchessa irruppe 
nella stanza, rimasi particolarmente sbigottito, avendo difficoltà a 
distinguere la differenza tra lei stessa e il suo ritratto. 


"Qualcosa si muove dietro agli alberi, lungo la strada proveniente dal 
cancello!", tuonò la duchessa spingendomi da parte e armeggiando con 
la sua chiave davanti alla serratura dorata. 


Si agitava nervosamente come in preda a un'ossessione, ma la chiave 
sembrava proprio non voler entrare. Mi avvicinai alla duchessa per 
aiutarla, ma si era già inginocchiata e aveva posto un occhio proprio 
in corrispondenza del foro della serratura, per assicurarsi che la chiave 
si inserisse. 


Fu in quel preciso istante che la freccia fece la sua comparsa, ma quel 
dardo non raggiunse mai il ritratto. 


Alcuni anni dopo, incontrai Missun Akin di persona mentre mi trovavo 
nelle terre di Morrowind per intrattenere alcuni nobili. Rimase 
sorpreso di sapere che da umile servitore di corte ero divenuto un 
bardo di una certa fama. Lui stesso aveva fatto ritorno nelle Terre di 
Cenere e, come il suo antico maestro Hiomaste, si era ritirato a una 


vita semplice di insegnamento e di caccia. 


Gli dissi che mi era giunta notizia che Lady Villea aveva deciso di non 
lasciare la città e che il villaggio di Moliva era stato ricostruito. Fu 
alquanto felice della notizia, ma non fui in grado di trovare il modo 
per chiedergli ciò che in realtà avrei voluto sapere. Mi sentivo come 
uno stupido chiedendomi se ciò che avevo pensato era vero, se fosse 
stato lui a nascondersi ogni mattina di quell'estate dietro l'albero di 
Prolyssa oltre la strada che proveniva dal cancello, per scoccare quella 
freccia nera attraverso la grat, il prato, il fossato e il foro della 
serratura, fino al ritratto della duchessa di Woda e fino a colpire infine 
la stessa duchessa. Ciò era chiaramente del tutto impossibile. Decisi di 
non chiedergli nulla. 


Quando ci lasciammo quel giorno, salutandoci cordialmente, mi disse: 
"Sono contento di vedervi così bene, caro amico. E sono felice che vi 
siate spostato da quella poltrona". 


La moglie del taglialegna: Volume 1 


Raccontato da 
Mogen, figlio di Molag 


La leggenda narra di un taglialegna che costruì una casupola nel cuore 
della foresta di pini dove sperava di vivere in pace con la sua famiglia. 


La famiglia del taglialegna condusse una vita agiata per un certo 
periodo, ma, senza preavviso, le temperature precipitarono rovinando 
il raccolto. In poco tempo, terminata la loro misera riserva di cibo, la 
famiglia cominciò a patire la fame. 


Durante una notte innevata, un viaggiatore bussò alla porta in cerca di 
riparo dal freddo pungente. Come sempre generoso, il taglialegna 
accolse lo straniero in casa sua, scusandosi per non avere del cibo da 
offrire. 


Con un sorriso, il viaggiatore si tolse il mantello rivelando le vesti di 
un mago. Come il taglialegna e la sua famiglia lo guardarono, il 
misterioso visitatore mise mano alla sua borsa ed estrasse una 
pergamena legata con un nastro d'argento. Non appena il mago la 
srotolò leggendo le parole ad alta voce, un grande banchetto apparve 
dal nulla. Quella notte, nella casupola del taglialegna nessuno rimase 
affamato. 


Giorno dopo giorno, la neve si accumulava. Ogni notte, il mago 
sfoderava un'altra pergamena dalla sua borsa e recitava le parole, 
materializzando banchetti su banchetti. La quinta notte, la moglie del 
taglialegna svegliò suo marito per confessare la sua diffidenza nei 
confronti del loro ospite magico. Sicuramente, obbiettò, c'era qualche 
prezzo da pagare per quei magici banchetti che si godevano ogni sera. 


Il taglialegna non voleva saperne. Dopo essere quasi morta per la 
mancanza di cibo, la sua famiglia stava mangiando bene. I Divini gli 
avevano inviato un dono, spiegò, e sarebbe stato folle mettere in 
dubbio la loro saggezza. 


Ma la moglie del boscaiolo non si dava pace. Ogni notte, la paura e la 
disperazione aumentavano. Era certa che la famiglia fosse entrata in 
una sorta di patto diabolico e presto sarebbe giunto il tempo in cui il 
mago avrebbe chiesto qualcosa di indicibile in cambio dei suoi doni. 


Mentre tutti nella casupola dormivano, la moglie del taglialegna uscì 
furtivamente dal letto e prese l'ascia del marito. Si insinuò nella stanza 
del viaggiatore e con un solo colpo, mozzò di netto la testa. 


Improvvisamente, la testa senza corpo del mago si svegliò. Spalancò 
gli occhi e quando vide il suo corpo mutilato, emise un grido terribile. 


Svegliati dal grido inorridito, il boscaiolo e i suoi figli si precipitarono 
nella stanza e rimasero senza fiato alla vista terribile del mago 
decapitato. 


Con l'ultimo rantolo di respiro, il viaggiatore scagliò una terribile 
maledizione sulla moglie del boscaiolo. Alla fine della sua vita 
mortale, fu condannata a rinascere nuovamente e a camminare 
solitaria nel bosco, per poi bruciare al sorgere del sole. 


Da quel giorno, coloro che camminano nella foresta di pini a notte 
inoltrata riferiscono delle storie su una donna in lacrime intravista fra 
gli alberi. Porta con sé un'ascia insanguinata, dice la storia, ed è uno 
spettacolo raccapricciante. 


La capanna nel bosco: Volume II 


Raccontato da 
Mogen, figlio di Molag 


A una tarda ora di qualche stagione fa, un soldato stava tornando a 
casa dopo una serie di battaglie sanguinose. Scelse di risparmiare 
qualche moneta e decise di attraversare la foresta a piedi. 


Il primo giorno di viaggio fu piuttosto tranquillo: il soldato rimase 
sulla via principale e proseguì a ritmo sostenuto. Quando cominciò a 
calare la notte, sistemò il suo sacco a pelo, accese un piccolo fuoco e 
cucinò dei conigli che aveva catturato. "Davvero una bella giornata", 
pensò fra sé e sé mentre si addormentava. 


A un certo punto della notte, il soldato fu svegliato da alcuni 
singhiozzi in lontananza. Afferrò la sua spada pensando al tranello di 
un bandito, ma fece finta di dormire per assalirlo di sorpresa. Dopo 
pochi minuti, il suono si fece sempre più lontano fino a scomparire 
completamente. Per il resto della notte, dormì con un occhio aperto. 


Il secondo giorno il soldato si svegliò da quel sonno disturbato e si 
incamminò nella foresta a un passo più veloce, nel tentativo di 
distanziare il più possibile ciò che aveva sentito la notte precedente. 
Con il procedere del giorno, cominciò a piovere copiosamente e il 
soldato fu costretto a preparare un piccolo rifugio per la sera, in modo 
da rimanere asciutto durante il sonno. 


Impiegò un po' di più ad addormentarsi con i pensieri della notte 
precedente ancora freschi nella mente, ma alla fine ci riuscì. 


Quando nuovamente si risvegliò, il singhiozzare sembrava proprio 
all'esterno del suo rifugio. Il soldato brandì la spada e si trascinò fuori. 
Davanti al fuoco vide la schiena di una donna spettrale che si teneva il 
volto e piangeva. 


Il soldato si fece coraggio e chiese cosa c'era che non andava. 
Nessuna risposta. 


Cominciò ad avvicinarsi lentamente ma prima che potesse 
raggiungerla, lei si girò urlandogli contro. La donna spettrale sollevò 
un'ascia e cominciò a correre verso il soldato, scomparendo prima di 


entrare in contatto. 


Il soldato partì nel mezzo della notte, spada in mano. Corse fino alle 
prime luci dell'alba, quando riprese a seguire la strada il più 
velocemente possibile. 


Il terzo fu un giorno solare e luminoso, ma il soldato, confuso e 
assonnato, non se ne accorse nemmeno. Proseguì il più velocemente 
possibile per uscire dalla foresta prima che giungesse la notte. 


Quando l'oscurità cominciò a calare, vide una capanna lungo la strada 
e tra sé e sé la giudicò un buon posto per trascorrere la notte. Giunto 
al rifugio, impiegò un po' di tempo per bloccare le porte e le finestre 
in modo che niente potesse entrare. 


Nonostante i preparativi, non riuscì a dormire. Si sedette in quella che 
prima era la stanza da letto della capanna a fissare tremante la porta 
barricata, quando alla fine la stanchezza era tale che si addormentò. 


Questa volta si risvegliò per una risata dall'altra parte della porta. 
Sembrava la donna della notte precedente, ma si rifiutava di 
ammetterlo. 


Il soldato sfondò la porta barricata che dava sulla stanza principale e 
vide la donna spettrale della notte prima, mentre fissava il terreno 
ridendo istericamente, ascia alla mano. 


Inesorabile, cominciò ad attaccare la donna spettrale, ma si accorse 
che i suoi colpi avevano poco effetto. Quando utilizzò una pergamena 
del Dardo di fuoco, la donna gridò ed esplose, per poi scomparire. 


Il calvario era finito. Il fantasma era svanito. 


Quella notte il soldato dormì bene e il giorno successivo coprì una 
notevole distanza attraverso la foresta. Quando il sole cominciò a 
calare sbucò dall'altro lato della foresta e si guardò alle spalle 
pensando ai giorni trascorsi. 


Non appena si girò per riprendere il suo cammino, poté giurare di 
avere sentito ancora il lamento provenire dalla foresta... 


Leggende perdute di Skyrim 
di 

Talsgar l'Anziano 

Archivista di Winterhold 


La storia di Skyrim è vasta e precede addirittura gli scritti più antichi 
degli uomini e dei mer. Molto è andato perduto in preda alle 
devastazioni della guerra o al trascorrere dei secoli. Ma niente è 
davvero dimenticato per sempre. Dove non esistono documenti, le 
leggende e i racconti popolari offrono una chiave del passato: un 
modo di interpretare le mezze verità quasi dimenticate dalla mente 
degli uomini. 


Per generazioni, la gente di Morthal ha raccontato, ha parlato 
sommessamente della Dama Pallida: una donna spettrale che vaga 
nelle paludi settentrionali, sempre alla ricerca della figlia perduta. 
Alcuni dicono che rapisca i bambini smarriti, altri che il suo pianto 
singhiozzante uccida chiunque lo ascolti. Ma dietro queste storie può 
celarsi un fondo di verità: gli antichi registri parlano di "Aumriel", una 
misteriosa figura che gli eredi di Ysgramor combatterono per decadi 
prima di sconfiggerla. 


Gli abitanti del Reach raccontano la storia di Faolan, l'Aquila Rossa, 
un antico re che riorganizzò la sua gente e respinse le armate di 
Cyrodiil con una spada fiammeggiante. Anche se le descrizioni 
variano, sembrano tutte basarsi su una verità di fondo: le cronache 
imperiali dell'Imperatrice Hestra menzionano un capo ribelle del 
tempo che alla fine fu intrappolato e ucciso in battaglia, al costo di 
un'intera legione di uomini. 


Ma alcune storie si dimostrano più difficili da analizzare. Fra gli 
studiosi, forse la più famosa è la Leggenda proibita dell'arcimago 
Gauldur. 


Secondo questa storia, all'alba della Prima Era viveva un potente mago 
il cui nome era Gauldur. Saggio e giusto, era ben noto nelle corti di Re 
Harald e degli jarl di Skyrim. Il suo aiuto e il suo consiglio erano 
ricercati da uomini e mer. 


Finché non fu ucciso. Alcuni dicono incolpano suo figlio, mentre altri 
sostengono che sia stato Re Harald, geloso del suo potere, a dare 


l'ordine. Ma i tre figli di Gauldur fuggirono nella notte, inseguiti da un 
gruppo formato dai migliori guerrieri di Herald e da Lord Geirmund, il 
mago guerriero personale del re. 


Ebbe luogo un grande inseguimento, dalle regioni selvagge del Reach 
al gelido nord. Si dice che uno dei fratelli sia perito nelle rovine di 
Folgunthur, ai piedi di Solitude, mentre gli altri furono catturati poco 
dopo. Re Harald ordinò che ogni documento sul loro assassinio fosse 
distrutto e che il nome e le gesta di Gauldur, fossero eliminate dagli 
archivi. 


Perfino oggi, rimangono poche fonti e nessun bardo vi racconterà la 
storia. Ma forse la verità giace in qualche antica rovina, in attesa di 
essere scoperta. Perché nulla è dimenticato davvero per sempre. 


Nerevar Luna e Stella 


[Questa è una selezione da una serie di monografie di vari studiosi 
imperiali sulle leggende del popolo delle Terre di Cenere]. 


Nei tempi antichi, gli elfi delle profondità e un grande esercito 
straniero proveniente dall'ovest giunsero per appropriarsi della terra 
dei dunmer. In quel tempo, Nerevar era il grande capo e signore della 
guerra del Popolo delle Case, tuttavia onorò gli Antichi Spiriti e le 
leggi tribali e divenne uno di noi. 


Pertanto, quando Nerevar giurò sul suo grande Anello degli Antenati, 
Un-Clan-Sotto-Luna-e-Stelle, di onorare il volere degli spiriti e i diritti 
della terra, tutte le tribù si unirono al Popolo delle Case per 
combattere un'immane battaglia sulla Montagna Rossa. 


Sebbene molti dunmer, uomini delle tribù e del popolo delle case, 
persero la vita sulla Montagna Rossa, i dwemer furono sconfitti. I loro 
magici manufatti furono distrutti e gli stranieri furono scacciati da 
quelle terre. Tuttavia, dopo quella grande vittoria, i capi delle Grandi 
Case, avidi di potere, trucidarono Nerevar in segreto e, proclamandosi 
divinità, ignorarono le promesse che Nerevar aveva fatto alle tribù. 


Ma si profetizzò che Nerevar sarebbe tornato di nuovo per scacciare i 
falsi dei. Con il potere del suo anello avrebbe mantenuto le sue 
promesse alle tribù, onorato gli spiriti e scacciato gli stranieri dalla 
terra. 


La leggenda dell'Aquila Rossa 
di 

Tredayn Dren 

Archivista di Winterhold 


Questa storia è stata trascritta dalle memorie di Clarisse Vien, studente 
di Winterhold. Alcuni elementi della leggenda la fanno risalire 
probabilmente all'anno 1E 1030, ma come ogni tradizione orale, si 
tratterà per la maggior parte di un anacronismo. Curiosamente, le 
storie di un simile re e della sua lama leggendaria compaiono in altri 
miti antichi del Reach. 


Tanto tempo fa, alle Colline Divise nacque un bimbo. Lo chiamarono 
Faolan, che nella lingua del Reach significa "Aquila Rossa", per il 
richiamo stridente dell'uccello che lo accolse alla nascita e i fiori 
cremisi delle colline autunnali. 


E fu così che ebbe inizio la sua leggenda: un bambino del Reach, nato 
sotto un cielo propizio e con il nome del colore del sangue. 


Dieci re governavano il Reach in quei giorni, gli uomini più duri erano 
in libertà e gli abitanti erano divisi e si davano guerra. I profeti 
predissero il destino del ragazzo: sarebbe divenuto un guerriero senza 
uguali, primo e indiscusso signore del Reach, scelto per unire tutti 
sotto il suo nome. 


Faolan con l'età crebbe di forza, e sembrava che la profezia si sarebbe 
compiuta. Lo stendardo dell'Aquila Rossa fu innalzato sugli strapiombi 
del Reach e la sua gente prosperava. 


Dopodiché giunse Hestra, Imperatrice del Sud, portatrice di guerra. 
Uno a uno, i re la fronteggiarono, e uno a uno cedettero il passo, 
accettando delle offerte imperiali o morendo sul campo di battaglia. 


Le sue legioni arrivarono infine alle Colline Divise e furono inviati dei 
messi per contrattare la resa. Faolan rifiutò di cedere la libertà della 
sua gente, ma gli anziani spaventati lo espulsero e accettarono il giogo 
imperiale. 


La sua terra, la sua gente e il suo stesso nome gli furono sottratti dagli 
invasori forestieri. Negli anni che seguirono, l'Aquila Rossa divenne 


conosciuto come lo spirito ribelle del Reach: indomito, imbattuto e 
macchiato del sangue dei suoi nemici. 


Egli radunò intorno a sé gli uomini leali del Reach: coloro che 
seguivano le antiche usanze, che anelavano alla gloria, e forgiò una 
nuova nazione. Insieme, piombarono di notte sugli occupanti e i 
traditori, dileguandosi all'alba nelle caverne nei precipizi, per sfuggire 
alla cattura. Ma non era abbastanza, perché ogni pattuglia e 
guarnigione imperiale distrutta, veniva rimpiazzata da un numero 
maggiore di rinforzi che giungevano da sud. 


Una notte, sotto un cielo oscurato dalle nuvole, mentre gli uomini 
dell'Aquila Rossa si stavano riscaldando sopra i fuochi soffocati dai 
muschi, si avvicinò una figura misteriosa e dinoccolata, avvolta negli 
stracci e con il volto incappucciato. I suoi uomini derisero lo 
sconosciuto e gli lanciarono contro dei sassi, ma Faolan avvertì 
qualcosa e lo chiamò a sé. Quando il cappuccio fu rimosso nella tenue 
luce, si scoprì che era un'antica e venerata hagraven venuta a offrire il 
suo potere in cambio di un prezzo. In questo modo fu sigillato un 
patto. 


Così il cuore, la volontà e l'umanità dell'Aquila Rossa passarono alla 
strega, e da quel momento in poi, egli divenne uno spirito vendicativo, 
incapace di provare compassione né rimorso. I ribelli crebbero di forza 
e numero, e nessuno era in grado di fermarli. In quei giorni, gli occhi 
di Faolan erano come un fuoco gelido: opali neri che riflettevano una 
mente non interamente sua. Dopo due anni gli invasori furono 
completamente scacciati dal Reach. 


Tuttavia, tale pace non poteva durare e una grande armata piombò su 
di loro: un esercito di invasori come mai prima di allora. Per due 
settimane, i generali di Hestra assediarono la fortezza dell'Aquila 
Rossa costringendolo a uscire allo scoperto, solitario e protetto 
unicamente della sua furia omicida. Un migliaio di invasori perì sotto 
la sua spada fiammeggiante e il nemico fu respinto. Eppure, quando 
cadde la notte, così cadde lui. Secondo i guerrieri che lo affrontarono, 
gli occhi di Faolan erano di nuovo sereni. 


Fu portato al luogo che era stato preparato per lui: una tomba 
nascosta nelle profondità della roccia. Con la forza che gli rimaneva, 
presentò la sua spada alla sua gente e proferì un giuramento: 
"Combattete, e quando il Reach sarà di nuovo libero mi restituirete la 
lama, così risorgerò e vi condurrò ancora". 


E fu questo che sacrificò per la sua gente: la sua vita, il suo sogno e la 


sua spada. Ma quando ogni debito verrà ripagato con il sangue, Faolan 
rivendicherà ciò che è suo. 


Il Ladro di Virtù 


Lasciate che vi narri la leggenda del Ladro di Virtù. Nelle terre di 
Hammerfell, nella città di Sutch, viveva un barone ricchissimo. Era un 
rinomato collezionista di monete rare. La Baronessa Veronique 
trovava quella sua mania alquanto noiosa, nondimeno apprezzava lo 
stile di vita che le ricchezze del barone le consentivano. 


Ravius Terinus invece era un famoso ladro, la cui destrezza gli valse la 
nomina di maestro ladro nella mitica Gilda dei Ladri. Comunque, 
probabilmente si trattava soltanto di mera spacconeria. La sola Gilda 
dei Ladri conosciuta si estinse oltre 450 anni fa. 


Ravius decise che il barone avrebbe dovuto condividere le sue 
ricchezze. Più precisamente, avrebbe dovuto distribuirne una parte a 
Ravius. Una notte l'astuto ladro s'intromise furtivamente nel suo 
castello intenzionato a provvedere alla spartizione. 


Le mura del castello erano note per essere altissime e invalicabili. 
Ravius astutamente impiegò una freccia uncinata da penetrazione per 
fissare una corda sulla sommità della merlatura. Una volta raggiunti 
gli spalti merlati delle mura, doveva riuscire a eludere la sorveglianza 
delle guardie del barone. Celandosi con destrezza nelle ombre formate 
dalla merlatura, riuscì ad aprirsi un varco senza essere scorto. 


Penetrare nel maniero fu un gioco da ragazzi per un ladro del suo 
calibro, ma un'ingegnosa serratura con non meno di tredici denti 
proteggeva i locali privati del barone. Ravius riuscì a forzarla 
spezzando soltanto nove dei suoi grimaldelli. Impiegando soltanto una 
forchetta, un pezzo di spago e un otre per il vino, riuscì a 
neutralizzare ognuna delle sette trappole poste a protezione della 
collezione di monete del nobile. Per certo Ravius era il vero maestro 
dei ladri. 


Con le monete al sicuro in suo possesso, si preparò a fuggire dal 
castello, ma scoprì ben presto che la via di fuga era ormai bloccata. Il 
barone aveva trovato la porta aperta e stava richiamando le guardie 
per perlustrare. Ravius fuggì addentrandosi nei meandri del castello, 
restando appena un passo avanti alle guardie in servizio. 


La sua unica via di fuga conduceva nella camera della Baronessa 
Veronique. Entrò nella stanza e scoprì la baronessa mentre si 
preparava ad andare a letto. A questo punto giova riferire che Ravius 
era famoso per il suo bell'aspetto, mentre la baronessa era rinomata 


per la sua bruttezza. Tali caratteristiche furono vicendevolmente 
riconosciute da ciascuno dei due. 


"Siete forse venuto per carpire la mia virtù?", chiese la signora tutta 
tremante. 


"Nient'affatto, mia dolce signora", disse Ravius, pensando 
rapidamente. "Carpire sarebbe un atto assai malevolo per un fiore 
tanto delicato qual è la vostra virtù". 


"Vedo che state fuggendo con le preziose monete del mio consorte". 


Ravius guardò profondamente nei suoi occhi e comprese qual era 
l'unico modo per riuscire a fuggire sano e salvo quella notte. Ciò 
avrebbe richiesto un doppio sacrificio. 


"Sebbene queste monete siano d'inestimabile valore, ora ho trovato un 
tesoro ben superiore a ogni altra ricchezza", disse Ravius 
delicatamente. "Ditemi, dea delle dee, perché vostro marito pose ben 
sette trappole mortali attorno a queste dozzinali monete, ma soltanto 
una semplice serratura alla porta della sua virtuosa consorte?". 


"Ignace protegge solo le cose che gli sono più care", replicò irata 
Veronique. 


"Cederei tutto l'oro in mio possesso per bearmi un solo momento del 
vostro splendore". 


Detto questo Ravius depose le monete che aveva rubato con difficoltà. 
La baronessa allora si abbandonò estasiata nelle sue braccia. Quando 
il capitano delle guardie chiese di poter perlustrare le sue stanze, 
Veronique nascose Ravius alla perfezione. Quindi si volse verso le 
monete e reclamò che il ladro le abbandonasse mentre fuggiva 
attraverso la finestra. 


Compiuto il primo sacrificio, Ravius si fece forza per compiere il 
secondo. Quella notte derubò Lady Veronique della sua virtù. La 
derubò ripetutamente, trattenendosi fino alle prime ore del mattino. 
Esausto ma sazio, si dileguò furtivamente alle prime luci dell'alba. 


Ghiaccio e chitina 
di 
Pletius Spatec 


La leggenda risale all'anno 855 della Seconda Era, dopo che il generale 
Talos aveva assunto il nome di Tiber Septim e intrapreso la sua 
conquista di Tamriel. Uno dei suoi ufficiali comandanti, Beatia di 
Ylliolos, era stata colta di sorpresa in un'imboscata mentre faceva 
ritorno da un incontro con l'imperatore. Lei e la sua scorta personale 
di cinque soldati riuscirono a stento a fuggire e rimasero separati dal 
resto dell'esercito. Fuggirono a piedi attraverso le desolate scogliere 
rocciose ammantate di nevischio. L'attacco era stato così improvviso 
che non ebbero neanche il tempo di indossare la corazza o di 
raggiungere i cavalli. 


"Se riusciamo a raggiungere la Cresta di Gorvigh", urlò il tenente 
Ascutus indicando verso un picco distante avvolto nella nebbia, la sua 
voce appena distinguibile dal frastuono del vento, "possiamo unirci 
alla legione che avete stanziato a Porhnak". 


Beatia scrutò il rude paesaggio attraverso gli alberi imbiancati e 
spazzati dal vento, poi scosse la testa: "Non da quella parte. Saremmo 
abbattuti prima di aver compiuto metà del percorso verso la 
montagna. Si intravede il fiato dei loro cavalli attraverso gli alberi". 


Condusse la sua guardia verso un antico maniero diroccato situato 
sull'istmo ghiacciato di Nerone, passando attraverso la baia dalla 
Cresta di Gorvigh. Protendendosi su di un promontorio roccioso, era 
simile a molti altri castelli abbandonati nelle terre settentrionali di 
Skyrim, resti dello scudo di difesa di Reman Cyrodiil contro il 
continente di Akavir. Non appena raggiunsero la loro destinazione e 
accesero un fuoco, riuscirono a sentire il rumore dell'esercito dei 
signori della guerra di Danstrar dietro di loro che si accampava sul 
territorio a sudovest, bloccando l'unica via di fuga a parte il mare. I 
soldati valutarono le provviste del maniero mentre Beatia scrutò la 
superficie dell'acqua velata dalla nebbia dalle finestre del rudere. 


Provò a gettare un sasso e lo osservò rimbalzare sul ghiaccio 
sollevando sbuffi di nebbia prima di scomparire con un tonfo in una 
frattura sulla superficie. 


"Non ci sono né cibo né armamenti, comandante", riferì il tenente 


Ascutus. "C'è un ammasso di corazze di riserva, ma sono state esposte 
alle ingiurie degli elementi nel corso degli anni. Non so se sono 
recuperabili". 


"Non resisteremo a lungo qui", rispose Beatia. "I nord sanno che 
saremo vulnerabili al calar della notte e questa vecchia rocca non li 
terrà a distanza. Se c'è qualcosa nel maniero che possa esserci d'aiuto, 
scovatela. Dobbiamo riuscire a cavarcela attraversando lo spesso 
strato di ghiaccio verso la cresta". 


Dopo alcuni minuti di ricerca e dopo aver riunito alcuni pezzi, le 
guardie le presentarono due corazze di chitina sporche, logorate e 
incrinate. Persino i meno fieri fra gli avventurieri e i pirati che 
avevano saccheggiato il castello nel corso degli anni avevano ignorato 
del tutto le corazze di chitina. I soldati non osavano neppure pulirle, 
poiché la polvere sembrava l'unico collante che le tenesse insieme. 


"Non ci offriranno molta protezione, ci saranno solo d'impaccio", disse 
Ascutus storcendo la bocca. "Forse se attraversassimo correndo la 
crosta ghiacciata non appena farà buio...". 


"Chiunque possa pianificare e mettere in atto un'imboscata, come i 
signori della guerra di Danstrar, avrà sicuramente previsto questa 
mossa. Dobbiamo muoverci rapidamente, adesso, prima che si 
facciano più vicini". Beatia tracciò una mappa della baia nella polvere, 
quindi una traiettoria semicircolare attraverso l'acqua, un arco che si 
estendeva dal castello alla Cresta di Gorvigh. "Gli uomini dovrebbero 
coprire la lunga distanza attraverso la baia in questo modo. Il ghiaccio 
è spesso a poca distanza dalla costa e ci sono numerosi scogli per 
ripararsi". 


"Non intenderete restare indietro a difendere il castello!". 


"Naturalmente no", Beatia scosse la testa e tracciò una linea retta dal 
castello fino alla spiaggia più vicina attraverso la baia. "Prenderò una 
delle corazze di chitina e cercherò di attraversare l'acqua qui. Se non 
mi vedrete o sentirete quando avrete toccato la terraferma, non 
aspettate... Semplicemente raggiungete Porhnak". 


Il tenente Ascutus tentò di dissuadere il suo comandante, ma sapeva 
che non avrebbe mai ordinato a uno dei suoi uomini di compiere una 
simile azione suicida a scopo diversivo. E sapeva anche che tutti loro 
sarebbero morti prima di raggiungere la Cresta di Gorvigh se 
l'attenzione dell'esercito dei signori della guerra non fosse stata 
distolta. Riuscì a trovare solo un modo per fare onore al suo impegno 


di proteggere il suo ufficiale comandante. Non fu facile convincere il 
comandante Beatia che lui avrebbe dovuto accompagnarla, ma infine 
acconsentì. 


Il sole era ormai calato, ma ancora emanava un chiarore diffuso, 
illuminando la neve con una luce spettrale, quando i cinque uomini e 
una donna scivolarono attraverso le rocce sotto al castello verso il 
margine ghiacciato dell'acqua. Beatia e Ascutus si mossero con 
destrezza e circospezione, dolorosamente consapevoli di ogni sordo 
scricchiolio prodotto dalla chitina contro la pietra. A un segnale del 
loro comandante, i quattro uomini senza corazza si precipitarono 
verso nord attraverso il ghiaccio. 


Quando i suoi uomini ebbero raggiunto il primo punto 
sufficientemente protetto, una spirale di roccia che si protendeva per 
alcune iarde dalla base del promontorio, Beatia si volse indietro per 
ascoltare il rumore dell'armata sopra di loro. Nient'altro che silenzio. 
Non erano ancora stati notati. Ascutus fece un cenno con il capo, i 
suoi occhi attraverso l'elmo non tradivano la minima paura. Il 
comandante e il suo tenente si avviarono sul ghiaccio e iniziarono a 
correre. 


Quando Beatia aveva scrutato la baia dai bastioni del castello, 
l'attraversamento più vicino alla spiaggia le era apparso come una 
vasta e monotona superficie bianca. Adesso che si trovava sulla crosta 
ghiacciata le appariva persino più piatta e desolata: lo strato di nebbia 
s'innalzava soltanto all'altezza delle caviglie, ma si sollevò al loro 
avvicinarsi come se la mano stessa della natura stesse indicando la 
loro presenza ai nemici. Erano completamente esposti. Fu quasi un 
sollievo per Beatia sentire uno degli esploratori dei signori della 
guerra fischiare un segnale ai capi. 


Non ebbero bisogno di voltarsi per vedere se l'armata si stesse 
avvicinando. Il rumore di zoccoli al galoppo e lo schianto di alberi che 
cedevano il passo era chiaramente udibile sopra il sibilare del vento. 


Beatia desiderava poter lanciare un'occhiata verso nord per vedere se i 
suoi uomini fossero ben nascosti alla vista, ma non osò. Poteva sentire 
Ascutus che correva alla sua destra, mantenendo il passo e respirando 
affannosamente. Era avvezzo a indossare corazze ben più pesanti, ma 

le giunture in chitina erano così fragili e irrigidite dagli anni di disuso 
che era necessaria tutta la sua forza per piegarle. 


La costa rocciosa della cresta appariva ancora lontana un'eternità, 
quando Beatia avvertì la prima raffica di frecce. La maggior parte dei 


dardi colpirono il ghiaccio ai loro piedi spezzandosi con secchi rumori, 
ma alcune quasi giunsero a segno, rimbalzando sulle loro schiene. 
Offrì una silenziosa preghiera di ringraziamento per l'ignoto anonimo 
armaiolo, ormai morto da tempo, che aveva costruito le corazze. 
Continuarono a correre, mentre la prima pioggia di frecce venne 
subito seguita da una seconda e poi da una terza. 


"Grazie Stendarr", Ascutus ansimò. "Se ci fosse stato soltanto del 
pellame nel torrione, saremmo stati trafitti da parte a parte. Ora, se 
soltanto non fossero... così rigide...". 


Beatia sentì le giunture della sua corazza farsi sempre più rigide, le 
sue ginocchia e le anche incontrare sempre più resistenza a ogni 
passo. Era innegabile: si stavano avvicinando alla costa, ma stavano 
correndo molto più lentamente. Avvertì il primo terrificante 
scricchiolio prodotto dall'armata al galoppo che caricava verso di loro 
attraverso la banchisa. I cavalieri erano cauti sul ghiaccio scivoloso e 
non stavano spingendo i loro cavalli alla massima velocità, ma Beatia 
sapeva che presto sarebbero stati su di loro. 


La vecchia corazza di chitina poteva resistere all'impatto di alcune 
frecce, ma non certo a una lancia scagliata con forza da un cavallo al 
galoppo. L'unica grande incognita era il tempo. 


Il frastuono degli zoccoli che colpivano il ghiaccio dietro di loro era 
assordante, quando Ascutus e Beatia raggiunsero il margine della 
spiaggia. Le gigantesche rocce frastagliate che circondavano la 
spiaggia ostruivano il passaggio. Il ghiaccio sotto i loro piedi emise un 
lamento e scricchiolò. Non potevano restare fermi, né correre avanti, 
né correre indietro. Mettendo a dura prova il metallo logorato delle 
giunture della corazza, spiccarono un paio di salti in avanti 
lanciandosi verso i massi. 


Il primo atterraggio sul ghiaccio provocò uno schianto assordante. 
Quando si risollevarono per spiccare l'ultimo salto, furono investiti da 
un'ondata d'acqua così gelida da sembrare fuoco attraverso la sottile 
corazza. La mano destra di Ascutus trovò un appiglio in una profonda 
fenditura. Beatia si afferrò con entrambe le mani, ma il masso era reso 
scivoloso dal velo di ghiaccio. Con i volti schiacciati contro la roccia, 
non potevano voltarsi a guardare verso l'armata dietro di loro. 


Ma udirono chiaramente il ghiaccio frantumarsi e i soldati urlare di 

terrore, solo per un istante. Poi non ci fu più alcun rumore tranne il 

lamento del vento e lo sciabordio delle onde sulla riva. Un momento 
dopo, ci fu un rumore di passi sulla scogliera più in alto. 


Le quattro guardie avevano attraversato la baia. Due di loro 
sollevarono Beatia dalla superficie di roccia e gli altri due aiutarono 
Ascutus. Si sforzarono terribilmente e imprecarono per il peso, ma 
infine riuscirono a trarre in salvo il loro comandante e il suo tenente 
sul margine della Cresta di Gorvigh. 


"Per Mara, è pesante per essere una corazza leggera". 


"Sì", sorrise Beatia stancamente scrutando indietro sulla crosta 
ghiacciata frantumata e deserta, con le fratture che si irradiavano dai 
percorsi paralleli tracciati correndo da lei e da Ascutus. "Ma talvolta 
ciò può essere un bene". 


Leggenda del Passato 


"Siediti tranquillo, bambino mio, perché la storia che ti narrerò è una 
leggenda del passato". 


"Di cosa si tratta, nonno? È una storia di eroi e bestie?". 


Il nonno guardò pazientemente il bimbo. Stava facendosi proprio un 
bel ragazzo. Ben presto avrebbe compreso il valore delle storie, delle 
lezioni che vengono insegnate a ogni generazione. 


"Limitati ad ascoltare, bambino mio. Lascia che la storia metta radici 
nel tuo cuore". 


Molto, molto tempo fa, quando gli skaal erano appena giunti, sulla 
terra regnava la pace. Il sole era caldo, le messi crescevano rigogliose 
e il popolo era felice nella pace che il Grande Creatore offriva loro. Ma 
gli skaal crebbero nel compiacimento e nella pigrizia e davano per 
scontato l'esistenza delle terre e di tutti i doni che il Grande Creatore 
offriva loro. Dimenticarono, o scelsero di non ricordare, che 
l'Avversario è sempre in agguato e che si diletta a tormentare il 
Grande Creatore e il suo popolo eletto. E fu così che l'Avversario 
arrivò fra gli skaal. 


L'Avversario ha molti aspetti. Compare nelle bestie spaventose e nelle 
piaghe incurabili. Al termine delle stagioni, era conosciuto come 
Thartaag il Divoratore del Mondo, ma a quell'epoca era noto come 
l'Uomo Avido. 


L'Uomo Avido (così lo chiamavamo, perché pronunciare il suo nome 
avrebbe certamente portato rovina al nostro popolo), visse fra gli 
skaal per molti mesi. Forse un tempo era solo un uomo, ma quando 
l'Avversario entrò in lui, divenne l'Uomo Avido ed è così che viene 
ricordato. 


E venne un giorno in cui i poteri abbandonarono gli skaal. La forza 
abbandonò armi e guerrieri e lo sciamano non riusciva più a invocare 
le bestie in loro aiuto. Gli anziani pensarono che sicuramente il 
Grande Creatore era contrariato e alcuni dissero che li aveva 
abbandonati per sempre. Fu allora che l'Uomo Avido si mostrò a loro e 
parlò. 


"Voi skaal siete cresciuti grassi e pigri. Ho rubato i doni che il vostro 
Grande Creatore vi ha donato. Ho rubato gli oceani, così conoscerete 


per sempre la sete. Ho rubato le terre, gli alberi e il sole, così che le 
vostre messi appassiscano e muoiano. Ho rubato gli animali così che 
soffriate la fame. E ho rubato i venti, così che viviate senza lo spirito 
del Grande Creatore". 


"E finché uno di voi non sarà in grado di recuperare questi doni, gli 
skaal vivranno nella miseria e nella disperazione. Perché io sono 
l'Uomo Avido e questa è la mia natura". 


Dopodiché l'Uomo Avido scomparve. 


I membri del popolo skaal parlarono per molti giorni e molte notti. 
Sapevano che uno di loro avrebbe dovuto recuperare i doni del 
Grande Creatore, ma non riuscivano a scegliere il prescelto. 


"To non posso andare", disse l'anziano, "poiché devo restare per 
guidare gli skaal e inculcare la legge nel nostro popolo". 


"To non posso andare", disse il guerriero, "poiché devo proteggere gli 
skaal. La mia spada vi sarà utile qualora l'Uomo Avido dovesse 
tornare". 


"Io non posso andare", disse lo sciamano, "poiché il popolo ha bisogno 
della mia saggezza. Devo leggere i presagi e offrire la mia 
conoscenza". 


Fu allora che un giovane di nome Aevar fece udire la sua voce. Era 
forte nelle braccia e agile nei piedi, sebbene non fosse ancora un 
guerriero degli skaal. 


"Andrò io", disse Aevar e gli skaal risero. 


"Ascoltatemi", continuò il ragazzo, "non sono un guerriero, dunque 
non avrete bisogno della mia spada. Non sono capace di leggere i 
presagi, dunque il popolo non chiederà i miei consigli. E sono giovane, 
dunque non conosco ancora le vie della legge. Strapperò all'Uomo 
Avido tutti i doni del Grande Creatore. Se fallirò, non sentirete la mia 
mancanza". 


Gli skaal pensarono brevemente alla sua proposta e decisero di 
lasciare andare Aevar. Lasciò il villaggio il mattino seguente per 
recuperare i doni. 


Aevar in primo luogo cercò di recuperare il Dono dell'Acqua, quindi si 
diresse verso la Pietra dell'Acqua. Fu là che il Grande Creatore gli 
parlò per la prima volta. 


"Dirigiti a ovest, verso il mare e segui il nuotatore verso le acque della 
vita". 


Così Aevar si incamminò verso le rive dell'oceano e là trovò il 
nuotatore, un Horker Nero, inviato dal Grande Creatore. Il nuotatore 
si tuffò nelle acque e nuotò a lungo e anche più. Aevar era robusto, 
però, e nuotava vigorosamente. Seguì il nuotatore fino a una caverna e 
si immerse sempre più in profondità: i suoi polmoni erano in fiamme e 
le sue membra esauste. Finalmente trovò una sacca d'aria e là, 
nell'oscurità, trovò le Acque della Vita. Raccogliendo le sue forze, le 
prese e nuotò di nuovo per tornare a riva. 


Giunto alla Pietra dell'Acqua, il Grande Creatore gli parlò ancora. "Hai 
riportato il Dono dell'Acqua al popolo degli skaal. Gli oceani 
torneranno a concedere buoni frutti e la loro sete sarà placata". 


Aevar allora si diresse verso la Pietra della Terra e là il Grande 
Creatore gli parlò di nuovo. 


"Entra nella grotta della Musica Nascosta e ascolta il Canto della 
Terra". 


Così Aevar si diresse prima a nord e poi a est fino alla grotta della 
Musica Nascosta. Si ritrovò in un'immensa caverna, dove le rocce 
erano appese al soffitto e si innalzavano dal suolo stesso. Si mise ad 
ascoltare e udì il Canto della Terra, ma il suono era veramente debole. 
Afferrando la mazza, iniziò a colpire le rocce al suolo seguendo il 
tempo del Canto della Terra e il suono crebbe fino a diventare 
fortissimo, riempiendo la grotta e il suo cuore. Quindi tornò alla Pietra 
della Terra. 


"Il Dono della Terra è di nuovo con il popolo degli skaal", disse il 
Grande Creatore. "Le terre sono di nuovo ricche e saranno fonte di 
vita". 


Aevar era molto stanco. Mentre il sole lo bruciava, gli alberi non 
offrivano alcun riparo e non c'era un alito di vento a rinfrescarlo. 
Nondimeno, si diresse alla Roccia degli Animali dove il Grande 
Creatore gli parlò ancora. 


"Trova la Bestia Buona e allevia le sue sofferenze". 


Aevar camminò per i boschi di Isinfier per innumerevoli ore finché 
non sentì i lamenti di un orso provenire dalla collina. Arrivato in 
cima, scorse l'animale con una freccia dei falmer conficcata nel collo. 
Controllò che nei boschi non vi fossero falmer (poiché esistono 


davvero, sebbene taluni asseriscano di no) e, non avendone trovati, si 
avvicinò all'animale. Pronunciò parole rassicuranti e si avvicinò 
lentamente dicendo: "Mio buon orso, non intendo farti del male. Il 
Grande Creatore mi ha mandato qui per alleviare le tue sofferenze". 


Sentendo quelle parole, l'orso smise di divincolarsi e mise la sua testa 
ai piedi di Aevar. Aevar afferrò la freccia e la estrasse dal collo 
dell'orso. Utilizzando quel poco di magia naturale che conosceva, 
riuscì a curare la ferita, sebbene ciò gli avesse prosciugato le ultime 
forze rimaste. Quando la ferita dell'orso si chiuse, Aevar si 
addormentò. 


AI suo risveglio, l'orso vegliava su di lui e i resti di numerosi falmer 
erano sparsi nei paraggi. Sapeva che la Buona Bestia l'aveva protetto 
durante tutta la notte. Tornò alla Roccia degli Animali, con l'orso al 
suo fianco e il Grande Creatore gli parlò nuovamente. 


"Hai riportato il Dono degli Animali al tuo popolo. Ancora una volta, 
le Buone Bestie nutriranno gli skaal quando saranno affamati, li 
vestiranno quando avranno freddo e li proteggeranno nel momento 
del bisogno". 


Aevar aveva riacquistato la forza e si incamminò verso la Pietra degli 
Alberi, anche se la Buona Bestia non lo seguì. Quando giunse sul 
posto, il Grande Creatore gli parlò ancora. 


"I Primi Alberi sono morti e devono essere piantati di nuovo. Trova i 
semi e pianta il Primo Albero". 


Aevar si incamminò ancora una volta addentrandosi nella foresta di 
Hirstaang, alla ricerca dei semi del Primo Albero, ma non riuscì a 
trovarne. Quindi parlò agli Spiriti degli Alberi, gli alberi viventi, che 
gli dissero che i semi erano stati rubati da uno dei falmer (poiché essi 
sono i servitori dell'Avversario) e che questo falmer li nascondeva nel 
folto della foresta, dove nessuno avrebbe potuto trovarli. 


Aevar si incamminò verso la parte più profonda della foresta, dove 
trovò il malvagio falmer, circondato dagli Spiriti degli Alberi Inferiori. 
Aevar comprese che gli spiriti erano in suo potere e che aveva usato la 
magia dei semi pronunciando il loro nome segreto. Aevar sapeva che 
non avrebbe potuto combattere contro una tale forza e che doveva 
recuperare i semi in segreto. 


Aevar cercò nella borsa e ne estrasse la pietra focaia. Raccogliendo 
delle foglie, accese un piccolo fuoco fuori dalla radura dove si 
radunavano i falmer e gli spiriti soggiogati. Tutti gli skaal 


conoscevano l'odio degli spiriti per il fuoco, poiché devastava gli 
alberi che servivano. Immediatamente, la natura degli spiriti prese il 
sopravvento e accorsero per estinguere le fiamme. Nella confusione, 
Aevar strisciò furtivamente dietro il falmer e afferrò la borsa dei semi, 
fuggendo di soppiatto prima che il malvagio si rendesse conto della 
loro scomparsa. 


Quando Aevar tornò alla Pietra degli Alberi, piantò gli alberi nel 
terreno e il Grande Creatore gli parlò di nuovo. 


"Il Dono degli Alberi è stato recuperato. Ancora una volta, gli alberi e 
le piante cresceranno rigogliosi offrendo cibo e ombra". 


Aevar era sempre più stanco, mentre il sole continuava a bruciare e 
non c'erano ancora i venti a rinfrescarlo e si riposò brevemente 
all'ombra degli alberi. Le sue gambe erano esauste e i suoi occhi 
pesanti, ma riprese il cammino dirigendosi verso la Pietra del Sole. 
Ancora una volta il Grande Creatore gli parlò. 


"Il lieve tepore del sole è stato rubato, ecco perché adesso brucia 
solamente. Libera il sole dalle Sale della Penombra". 


E così Aevar si incamminò verso occidente, sulle terre gelate finché 
non raggiunse le Sale della Penombra. L'aria all'interno era umida e 
pesante e non riusciva a vedere oltre l'estremità del suo braccio. 
Nondimeno, riuscì a trovare la strada muovendosi lungo le pareti, 
sebbene avvertisse lo strisciare di passi e sapesse che in quel luogo 
dimoravano bestie spaventose che avrebbero potuto dilaniare le sue 
carni divorandone le ossa. Strisciò lentamente in quel luogo per 
lunghissimo tempo, finché non vide un lieve bagliore in lontananza 
alla fine dell'antro. 


In quel punto, da sotto uno strato di ghiaccio purissimo, proveniva un 
bagliore così vivido e intenso che Aevar dovette chiudere gli occhi per 
timore di restare accecato per sempre. Strappò l'occhio infuocato a 
una delle bestie spaventose e lo scagliò contro il ghiaccio con tutta la 
sua forza. Nello strato di ghiaccio si formò una piccola crepa, che man 
mano divenne più larga. Lentamente la luce si insinuò fra le crepe 
allargandole e mandando il ghiaccio in frantumi. Con un rumore 
assordante, la parete crollò e la luce raggiunse Aevar e si diffuse in 
tutte le sale. Udì le grida delle bestie spaventose mentre venivano 
accecate e arse. Aevar corse fuori dalle Sale della Penombra, seguendo 
la luce e cadde a terra esausto all'esterno. 


Quando riuscì a rialzarsi, il sole lo scaldava nuovamente e ne fu felice. 


Fece ritorno allora alla Pietra del Sole dove il Grande Creatore gli 
parlò. 


"Gli skaal adesso hanno nuovamente il Dono del Sole. Li riscalderà e 
donerà loro la luce". 


Aevar doveva recuperare un ultimo dono, il Dono dei Venti, quindi si 
incamminò verso la Pietra dei Venti, lontano, sulla costa occidentale 
dell'isola. Quando la raggiunse, il Grande Creatore gli parlò, 
assegnandogli l'ultimo compito. 


"Trova l'Uomo Avido e libera il vento dalla sua prigionia". 


Così, Aevar vagò per quella terra in cerca dell'Uomo Avido. Cercò fra 
gli alberi, ma l'Uomo Avido non era nascosto lì. E non si nascondeva 
nemmeno vicino agli oceani o nelle caverne profonde, e gli animali 
non lo avevano visto nelle foreste oscure. Alla fine, Aevar arrivò a una 
casa decrepita e capì che in quel luogo avrebbe potuto trovare l'Uomo 
Avido. 


"Chi sei tu", gridò l'Uomo Avido, "che vuoi entrare nella mia dimora?". 


"Sono Aevar del popolo degli skaal", rispose Aevar. "Non sono un 
guerriero, né uno sciamano e nemmeno un anziano. Se non farò 
ritorno, nessuno sentirà la mia mancanza. Ma ho riportato gli oceani e 
la terra, gli alberi, gli animali e il sole, e riporterò anche i venti al mio 
popolo affinché lo spirito del Grande Creatore colmi di nuovo le 
nostre anime". 


E detto ciò, afferrò la borsa dell'Uomo Avido e la strappò per aprirla. I 
venti si riversarono fuori con forza impetuosa trascinando via l'Uomo 
Avido, molto lontano dall'isola. Aevar respirò nel vento con grande 
gioia. Tornò alla Pietra dei Venti, dove il Grande Creatore gli parlò per 
l'ultima volta. 


"Hai fatto un ottimo lavoro, Aevar. Tu, l'ultimo degli skaal, hai 
riportato i miei doni al tuo popolo. L'Uomo Avido è scomparso, per 
ora, e non dovrebbe causare altri problemi al tuo popolo durante la 
tua vita. Il vostro Grande Creatore è compiaciuto. Va' adesso, e vivi 
secondo la tua natura". 


E Aevar si incamminò per far ritorno al villaggio degli skaal. 
"Nonnino, cosa accadde dopo?". 


"Cosa intendi, piccolo? Tornò a casa". 


"No. Quando tornò al villaggio", disse il bambino. "Divenne un 
guerriero? O apprese le vie dello sciamano? Guidò gli skaal in 
battaglia?". 


"Questo non lo so. La storia si conclude così", rispose il nonno. 


"Ma questa non è una fine! Non è questo il modo in cui finiscono le 
storie!". 


Il vecchio rise e si alzò dalla sua sedia. 


"Lo credi sul serio?". 


Olaf e il Drago 
di 
Adonato Leotelli 


Una delle leggende più pittoresche del folklore nord è quella di Olaf 
Occhio Solo e Numinex. 


Tanto tempo fa, durante la Prima Era, uno spaventoso drago chiamato 
Numinex seminava distruzione in tutta Skyrim. Quell'orribile creatura 
spazzò via interi villaggi, bruciò città e uccise un numero infinito di 
nord. Nessuno a Tamriel sembrava in grado di fermare il mostro. 


Erano tempi difficili per Skyrim, poiché un'aspra guerra di successione 
imperversava tra i feudi. Gli jarl avrebbero potuto annientare la bestia 
se solo avessero collaborato fra loro, ma nessuno di loro si fidava 
dell'altro. 


Un giorno, un valoroso guerriero di nome Olaf si fece avanti, 
offrendosi di uccidere la bestia. Secondo alcune versioni, si trattava 
dello jarl di Whiterun. Altre invece narrano che Olaf promise alla 
gente di Whiterun di catturare il mostro, a patto di essere nominato 
jarl. 


A ogni modo, Olaf si mise in marcia insieme a un manipolo dei suoi 
guerrieri più fidati e trovò Numinex nella sua tana in cima al Monte 
Athor. Inutile dire che ci fu un'epica battaglia. 


All'inizio, Olaf affrontò il drago con la sua ascia e il suo scudo. 
Secondo altri racconti, Olaf e la bestia combatterono con la spada e gli 
artigli per giorni, ma lo scontro era troppo equilibrato affinché uno 
dei due contendenti potesse sopraffare l'altro. 


La maggior parte dei racconti narrano che Olaf, forse deluso dal fatto 
che le sue armi erano completamente inefficaci contro il drago, decise 
alla fine di liberarsene. Dando voce a tutta la rabbia che si era 
accumulata in lui, Olaf rilasciò un terribile urlo. 


Anche in questo caso, esistono diverse versioni della storia. Molte 
sostengono che Olaf non era consapevole di possedere il potere della 
lingua draconica, mentre altre suggeriscono che possedeva questo 
dono da tempo, ma che prima voleva mettersi alla prova contro il 
drago in combattimento. 


Tuttavia, quasi tutte le leggende concordano su ciò che accadde dopo. 


Utilizzando gli incredibili poteri della lingua draconica, Numinex e 
Olaf ingaggiarono un epico duello a colpi di urli in cima al Monte 
Athor. Le loro parole erano talmente potenti che, si dice, spaccarono 
la roccia e aprirono il cielo. 


Alla fine, Numinex crollò per la stanchezza e le ferite. In qualche 
modo, di non si parla nelle varie versioni della leggenda, Olaf riuscì a 
trasportare il drago fino a Whiterun, la capitale. 


Gli abitanti di Whiterun rimasero molto colpiti nel vedere Olaf con il 
drago. Così costruirono un'enorme prigione di pietra sulla parte 
posteriore del palazzo, che fu poi ribattezzato "Dragonsreach". Tale 
prigione ospitò Numinex fino alla sua morte. 


In seguito, Olaf divenne il Re dei Re di Skyrim, mettendo fine alla 
guerra di successione. La sua grande impresa lo rese l'unico capo al 
quale tutta la popolazione avrebbe obbedito. Fu così che la pace tornò 
in quelle terre. 


Da visitatore di Skyrim, trovo che questo racconto sia tanto 
affascinante quanto piacevole tant'è vero che è una delle leggende più 
celebrate dei nord. È una storia che va al di là dell'eroismo, nella 
quale un nord degno di questo nome e pieno di risorse combatte 
contro un avversario terrificante e riesce a sottometterlo a suon di 
urla. L'unico modo per rendere questa storia ancor più tipicamente 
nord sarebbe stato dire che Olaf aveva sconfitto Numinex in una gara 
di bevute. 


Tuttavia, non mancano coloro che nutrono dei dubbi sulla leggenda. Il 
bardo Svaknir, vissuto durante il regno di Olaf, scrisse ed eseguì un 
poema allitterativo che contrastava con la versione originale sulle 
imprese di Olaf. Infuriato, il Re dei Re fece imprigionare il bardo 
ribelle e distrusse tutte le copie del poema. 


Come mi piacerebbe mettere le mani su una di quelle copie! Lo 
ammetto, sarebbe molto interessante sapere in che modo, secondo 
Svaknir, Olaf aveva sconfitto Numinex. 


Esistono alcuni antichi testi di bardi che potrebbero fornire una 
risposta. Questi tomi riportano che Numinex era particolarmente 
infuriato perché molto vecchio. Secondo questa versione, il drago 
avrebbe trascorso gli ultimi anni della sua vita a terrorizzare le 
campagne, prima di ritirarsi sulla cima del Monte Athor per morire in 
pace. 


Quando Olaf trovò Numinex, il drago era troppo debole per difendersi. 
Olaf e i suoi uomini lo catturarono senza fatica, ma decisero di 
approfittare della situazione costruendoci sopra un racconto epico. 
Vale la pena notare che tutti i guerrieri di Olaf presenti al duello di 
urli divennero dei capi ricchi sotto il suo regno come Re dei Re. 


A ogni modo, è altrettanto probabile che Svaknir fosse invidioso di 
Olaf e avesse tentato semplicemente di danneggiare la reputazione del 
Re dei Re con il suo poema. Purtroppo, però, non lo sapremo mai. 


Prima di lasciarti, mio caro lettore, permettimi di ricordarti una cosa: 
un bravo storico deve rimanere imparziale e prendere in esame tutti i 
punti di vista. Il tempo tende a distorcere la nostra documentazione 
degli eventi, quindi più vicino riesci ad arrivare alle fonti originali, 
meglio è! 


Il Principe Mendicante 


La storia di Wheedle e dei doni del Lord daedrico Namira 


Siamo soliti tenere in scarsa considerazione i mendicanti dell'Impero. 
Queste anime perdute sono i poveri e gli sventurati di ogni terra. Ogni 
città ha i propri mendicanti. Molti di loro sono talmente poveri che 
possiedono soltanto gli abiti che indossano. Mangiano gli avanzi che 
siamo soliti gettare via. Lanciamo loro una moneta in modo da non 
dover pensare troppo a lungo alle loro misere condizioni. 


Immaginate quindi la mia sorpresa quando sentii la leggenda del 
Principe Mendicante. Non avevo la minima idea di come potesse 
presentarsi un principe dei mendicanti. La leggenda è questa. La storia 
è ambientata nella Prima Era, quando gli dei camminavano simili a 
uomini e i daedra percorrevano liberamente le regioni selvagge. Risale 
a un periodo antecedente all'epoca in cui quei mostri furono tutti 
relegati nell'Oblivion. 


Vi era allora un uomo di nome Wheedle. O forse era una donna. La 
storia fa il possibile per omettere il suo sesso. Wheedle era il 
tredicesimo figlio di un re di Valenwood. Come tale, non aveva alcun 
diritto al trono e nemmeno poteva sperare di ereditare molto delle 
proprietà o del patrimonio di famiglia. 


Lasciò il palazzo per cercare la fortuna e la gloria. Dopo molte 
settimane di strada tra foreste interminabili e minuscoli villaggi, 
Wheedle incontrò tre uomini che stavano circondando un mendicante. 
Il mendicante era fasciato di stracci dalla testa ai piedi tanto che 
nessuna parte del suo corpo era visibile. Quegli uomini erano decisi a 
uccidere il vagabondo. 


Con un grido di rabbia e indignazione, Wheedle si avventò sugli 
uomini brandendo la spada. Essendo semplici villani armati soltanto 
di forconi e falci, fuggirono immediatamente alla vista di quella figura 
in armatura con la spada scintillante sguainata. 


"Vi ringrazio di cuore per avermi salvato", disse ansimando il 
mendicante sepolto in quell'ammasso di stracci fetidi. Wheedle 
riusciva a stento a resistere al fetore. 


"Sventurato, qual è il tuo nome?", gli chiese Wheedle. 


"Mi chiamo Namira". 


Diversamente dai villani, Wheedle era ben istruito. Forse per loro quel 
nome non aveva significato, ma per Wheedle era un'opportunità. 


"Siete un signore daedrico!", esclamò Wheedle. "Perché avete lasciato 
che quegli uomini vi tormentassero? Avreste potuto trucidarli tutti con 
un sussurro". 


"Sono lieto di vedere che mi conoscete", disse Namira con voce 
stridente. "Subisco spesso ingiurie dai paesani. Mi fa piacere essere 
riconosciuto per i miei talenti e per il mio nome". 


Wheedle sapeva che Namira era il signore daedrico di tutte le cose 
immonde e disgustose. Le malattie come la lebbra o la cancrena erano 
il suo dominio. Dove altri avrebbero visto il pericolo, Wheedle vide 
un'opportunità. 


"Oh grande Namira, fate di me un apprendista. Vi chiedo soltanto di 
concedermi poteri tali da far la mia fortuna e forgiare il mio nome 
perché viva per sempre attraverso le ere". 


"Mi spiace, ma vago solitario per il mondo e non ho alcun bisogno di 
un apprendista". 


Namira s'incamminò lungo la strada trascinando i piedi. Ma Wheedle 
non demorse. Con un balzo fu subito alle calcagna di Namira, 
supplicandolo perché accettasse la sua richiesta di apprendistato. Per 
trentatré giorni e trentatré notti tentò di convincerlo. Namira taceva, 
ma le suppliche di Wheedle proseguirono incessanti. Finché il 
trentatreesimo giorno la sua voce era ormai troppo rauca per parlare. 


Namira si volse indietro verso quella figura improvvisamente 
silenziosa. Wheedle giaceva in ginocchio nel fango ai suoi piedi, con le 
mani aperte in segno di supplica. 


"A quanto pare avete completato il vostro apprendistato con me, 
dopotutto", dichiarò Namira. "Esaudirò la vostra richiesta". 


Wheedle esplose di gioia. 


"Vi concedo il potere della malattia. Voi potrete scegliere di essere 
afflitto da qualunque malattia desideriate, cambiandola a vostro 
piacimento, fino a mostrarne i sintomi visibili. Tuttavia dovrete 
sempre sopportarne almeno una". 


"Vi concedo il potere della pietà. Potrete suscitare pietà in chiunque vi 
veda". 


"Infine, vi concedo il potere dell'indifferenza. Potrete indurre gli altri a 
ignorare la vostra presenza". 


D'un tratto Wheedle rimase inorridito. Non erano doni per costruirsi 
una fortuna. Erano maledizioni, ciascuna orrenda se prese 
singolarmente, e inconcepibili in gruppo. 


"Come faccio a costruirmi la mia fortuna e a farmi un nome con dei 
doni così terrificanti?". 


"Come avete mendicato ai miei piedi per trentatré giorni e trentatré 
notti, così mendicherete per costruire la vostra fortuna nelle città degli 
uomini. Il vostro nome diverrà leggendario tra tutti i mendicanti di 
Tamriel. La storia di Wheedle, il Principe Mendicante, sarà 
tramandata attraverso le generazioni". 


E fu come Namira aveva predetto. Wheedle fu un mendicante 
irresistibile. Nessuno poteva vedere quello sventurato senza desiderare 
ardentemente di lanciare una moneta verso la sua figura rannicchiata. 
Wheedle scoprì anche che il potere dell'indifferenza gli offriva un 
facile accesso ai segreti del regno. Le persone chiacchieravano 
incuranti di argomenti di grande importanza, dove lui poteva 
ascoltarle, finché non imparò tutto quello che c'era da sapere su ogni 
cittadino del regno. 


Ai giorni nostri, si dice che per sapere veramente qualcosa, bisognava 
rivolgersi ai mendicanti. Hanno occhi e orecchie in tutte le città e 
conoscono ogni piccolo segreto delle vite quotidiane dei loro abitanti. 


Un gioco per cena 
di 

Una spia anonima 
Prefazione dell'editore: 


La vera storia che si cela dietro questa lettera è quasi tanto 
interessante e oscura quanto la leggenda che narra. La lettera originale 
per il misterioso Dhaunayne venne copiata e iniziò a circolare nelle 
Terre di Cenere di Vvardenfell alcuni mesi fa. Col tempo, una sua 
copia giunse nel cuore del continente e al palazzo del Principe Helseth 
della casa Hlaalu, fuori da Almalexia. Sebbene il lettore potrebbe 
concludere, dopo aver letto questa missiva, che il principe si sia 
infuriato notevolmente per quello scritto che metteva in dubbio la sua 
nobiltà con estrema perfidia, accadde esattamente il contrario. Il 
principe e sua madre, la Regina Barenziah, la fecero stampare in 
privato in copie rilegate e la spedirono nelle biblioteche e nelle 
librerie di tutta Morrowind. 


Vale la pena riferire, a puro titolo informativo, che il principe e la 
regina non hanno mai dichiarato ufficialmente se la lettera sia 
un'opera di pura fantasia o se sia basata su di una vicenda reale. La 
casa Dres ha pubblicamente censurato lo scritto e in verità nessuno di 
nome Dhaunayne, nonostante le indicazioni presenti nella lettera, è 
mai stato associato alla casa. Lasciamo al lettore il compito 
d'interpretare la lettera come meglio crede. 


e Nerris Gan, editore 
Oscuro signore Dhaunayne, 


mi avete chiesto una descrizione particolareggiata della mia 
esperienza della scorsa notte e le ragioni del mio appello alla casa 
Dres per avere un altro incarico. Spero di avervi servito 
adeguatamente nella mia funzione di informatore alla corte del 
Principee Helseth, un uomo che, come ho dichiarato in molte mie 
precedenti relazioni, potrebbe insegnare perfino a Molag Bal stesso 
l'arte del complotto. Come sapete, ho impiegato ormai quasi un anno 
per riuscire a entrare nella sua ristretta cerchia di consiglieri. Quando 
giunse a Morrowind per la prima volta, aveva bisogno di amici e si 
avvicinò con entusiasmo a me e a pochi altri. Nondimeno, si mostrò 
riluttante a confidare in ciascuno di noi, cosa forse non sorprendente, 


data la sua incerta posizione nella società di Morrowind. 


Affinché vostra empietà rammenti gli antefatti, il principe è il 
primogenito di Barenziah, che fu un tempo regina di Morrowind e in 
seguito regina di Wayrest, un regno della provincia di High Rock. Alla 
morte di suo marito re Eadwyre, il patrigno del principe Helseth, vi fu 
una lotta per il potere tra il principe e la figlia di Eadwyre, la 
Principessa Elysana. Sebbene i particolari di ciò che è trapelato siano 
incompleti, è evidente che Elysana ne uscì vittoriosa e divenne regina, 
condannando all'esilio Helseth e Barenziah. L'unica altra figlia di 
Barenziah, Morgiah, aveva già lasciato la corte per sposarsi e 
diventare regina del regno di Firsthold nell'Isola di Summerset. 


Barenziah e Helseth attraversarono il continente per far rientro a 
Morrowind soltanto lo scorso anno. Furono accolti calorosamente 
dallo zio di Barenziah, il nostro attuale re, Athyn Llethan di casa 
Hlaalu, che era salito al trono quando Barenziah abdicò oltre 
quarant'anni or sono. Barenziah chiarì che non aveva alcun proposito 
di reclamare il trono, ma soltanto di ritirarsi nelle sue proprietà di 
famiglia. Helseth, come sapete, si è trattenuto presso la corte reale e 
molte delle voci di corridoio suggeriscono che, avendo perduto il 
trono di Wayrest, non intenda assolutamente perdere anche quello di 
Morrowind alla morte di Llethan. 


Ho tenuto vostra empietà informata in merito ai movimenti del 
principe, ai suoi incontri e alle sue trame, oltre che ai nomi e alla 
personalità degli altri suoi consiglieri. Come certo rammenterete, ho 
spesso ritenuto di non essere l'unica spia alla corte di Helseth. Vi ho 
detto in precedenza che un particolare consigliere dunmer di Helseth 
assomigliava a un personaggio che avevo visto in compagnia di Tholer 
Saryoni, l'arcicanonico del Tempio del Tribunale. Di un'altra, una 
giovane donna nord, sono state appurate le visite presso la fortezza 
imperiale a Balmora. Naturalmente, nei loro casi, potevano anche 
agire per conto dello stesso Helseth, ma non potrei esserne certo. 
Avevo iniziato a considerare me stesso paranoico, proprio come il 
principe, quando mi ritrovai a dubitare della sincera lealtà di Burgess, 
il ciambellano del principe, un bretone che era stato al suo servizio fin 
dai suoi giorni presso la corte di Wayrest. 


Questo è l'antefatto di quella notte, la scorsa notte. 


Ieri mattina, ho ricevuto un secco invito a cena con il principe. 
Basandomi soltanto sulla mia maniacale diffidenza, ho inviato uno dei 
miei servitori, valido e leale alla casa Dres, a sorvegliare il palazzo per 
riferirmi di qualunque evento insolito. Appena prima di cena, è 


ritornato e mi ha raccontato ciò di cui era stato testimone. 


Un uomo avvolto in un logoro mantello aveva avuto accesso al 
palazzo e si era trattenuto al suo interno per un po' di tempo. Quando 
se ne andò, il mio servitore riconobbe il suo volto sotto al mantello... 
Si trattava di un noto alchimista con un'infame reputazione, ritenuto 
un importante fornitore di veleni esotici. Da acuto osservatore qual 
era, il mio domestico aveva anche notato che l'alchimista era entrato a 
palazzo odorando di grano maligno, verdamara e qualcos'altro di 
dolciastro e ignoto. Quando se ne andò, non aveva più alcun odore. 


Era giunto alla mia stessa conclusione. Il principe si era procurato 
ingredienti per preparare un veleno. Il verdamara da solo è letale, se 
ingerito crudo, ma gli altri ingredienti suggerivano qualcosa di assai 
più pesante. Come vostra empietà certamente potrà immaginare, 
quella sera mi recai alla cena pronto a ogni evenienza. 


Gli altri consiglieri del Principe Helseth erano presenti e notai che 
tutti apparivano leggermente preoccupati. Ovviamente, immaginai di 
trovarmi in un covo di spie e che tutti fossero a conoscenza del 
misterioso incontro del principe. Proprio come era probabile che solo 
alcuni sapessero della visita dell'alchimista, mentre altri fossero 
semplicemente ansiosi per la natura dell'invito, e altri ancora avessero 
solo involontariamente assunto l'atteggiamento inquieto dei loro 
colleghi consiglieri meglio informati. 


Il principe, tuttavia, era ben disposto e presto ogni ospite si sentì 
rilassato e a proprio agio. Alle nove, fummo tutti accompagnati nella 
sala da pranzo dove il banchetto era stato allestito. E che banchetto! 
Gorapples addolciti con miele, deliziosi stufati, arrosti in varie salse al 
sangue e ogni sorta di pesce e volatile preparati con perizia e 
ostentazione. Boccali in oro e cristallo colmi di vino, flin, shein e 
mazte erano già pronti ai nostri posti per essere degustati con la 
portata appropriata. Per quanto stuzzicanti fossero gli aromi, mi passò 
per la mente che in un tale miscuglio di spezie e di profumi un veleno 
discreto non sarebbe stato individuabile. 


Per l'intera durata del pranzo, continuai a dare l'impressione di 
mangiare con gusto le pietanze e di bere il liquore, ma agii 
furtivamente e non ingerii nulla. Alla fine, i piatti e il cibo furono 
portati via da tavola e una zuppiera di brodo aromatizzato venne 
posta al centro del banchetto. Il servitore che l'aveva portata si ritirò, 
chiudendo la porta del salone dietro di sé. 


"Ha un profumo divino, mio principe", disse la marchesa Kolgar, la 


donna nord, "ma non potrei proprio mangiare altro". 


"Vostra altezza", soggiunsi ostentando un tono affabile e una leggera 
ubriachezza. "Sapete che ognuno a questo tavolo morirebbe volentieri 
per farvi salire al trono di Morrowind, ma è davvero necessario farci 
rimpinzare fino al decesso?". 


Gli altri invitati al tavolo ne convennero con mormorii di 
apprezzamento. Il Principe Helseth sorrise. Giuro su Vaernima il 
Donatore, mio oscuro signore, che persino voi non potreste aver mai 
visto un sorriso come quello. 


"Ironiche parole. Vedete, oggi mi ha fatto visita un alchimista, come 
alcuni di voi senza dubbio sanno. Mi ha mostrato come preparare un 
veleno portentoso e il suo antidoto. Una pozione assai efficace, 
eccellente per i miei scopi. Nessun incantesimo di Recupero potrà 
esservi d'aiuto una volta che l'avrete ingerita. Soltanto l'antidoto nella 
zuppiera vi salverà da morte certa. E che morte, da quel che ho 
sentito. Sono ansioso di vedere se gli effetti sono quelli assicurati 
dall'alchimista. Sarebbe orrendamente penoso per chi ne è vittima, ma 
piuttosto divertente". 


Nessuno proferì parola. Potevo sentire il mio cuore battermi forte in 
petto. 


"Vostra altezza", disse Allarat, il dunmer di cui sospettavo l'alleanza 
con il tempio, "avete forse avvelenato qualcuno a questo tavolo?". 


"Siete molto scaltro, Allarat", rispose il Principe Helseth guardando 
intorno al tavolo e osservando attentamente ciascuno dei suoi 
consiglieri. "Non mi stupisce che tenga in gran conto il vostro parere. 
E in verità stimo tutti in questa stanza. Sarebbe forse più facile per me 
dire chi non ho avvelenato. Non ho avvelenato nessuno che serva un 
solo padrone, nessuno la cui lealtà nei miei confronti sia sincera. Non 
ho avvelenato nessuno che voglia realmente vedere re Helseth sul 
trono di Morrowind. Non ho avvelenato nessuno che non sia una spia 
al servizio dell'Impero, del tempio, delle case Telvanni, Redoran, 
Indoril o Dres". 


Vostra empietà, a queste ultime parole puntò lo sguardo su di me. Lo 
so con certezza. Il mio volto è allenato a non tradire i miei pensieri, 
ma pensai immediatamente a ogni incontro segreto che avevo avuto, a 
ogni messaggio in codice che avevo inviato a voi o alla casa, mio 
oscuro signore. Cosa poteva sapere? Cosa poteva, nella sua ignoranza, 
sospettare? 


Sentii il mio cuore battere ancora più velocemente. Era la paura o 
l'effetto del veleno? Non riuscivo a parlare, certo che la mia voce 
avrebbe tradito la mia calma apparente. 


"Coloro a me fedeli che desiderano nuocere ai miei nemici, si 
domanderanno come posso essere certo che il veleno sia stato ingerito. 
Non è forse possibile che il convitato conscio della propria colpa, o 
oserei dire, i convitati fossero sospettosi e stasera abbiano 
semplicemente finto di mangiare e di bere? Senza dubbio. Ma persino 
i più abili fra i simulatori avrebbero pur dovuto sollevare un bicchiere 
alle proprie labbra e portare forchette o cucchiai vuoti alle loro 
bocche per recitare la commedia. Il cibo, capite, non era affatto 
avvelenato. Lo erano invece i calici e le posate. Pur non prendendo 
parte al banchetto, a causa della vostra paura, siete stati comunque 
avvelenati e avete tristemente perduto un arrosto eccellente". 


Il sudore mi imperlava il viso e mi voltai perché il principe non 
vedesse. I miei colleghi consiglieri, tutti quanti, erano pietrificati ai 
loro posti. Dalla marchesa Kolgar, sbiancata dalla paura, a Kema 
Inebbe, che tremava visibilmente, ad Allarat, con le sopracciglia 
corrucciate per l'ira, a Burgess, con lo sguardo impietrito come una 
statua. 


Non potei fare a meno di pensare, poteva l'intero consiglio del 
principe essere costituito da nient'altro che spie? C'era qualcuno al 
tavolo che poteva dirsi leale? E poi pensai, e se io stesso non fossi una 
spia, come potevo esser certo che Helseth lo sapesse? Nessuno meglio 
dei suoi consiglieri conosceva la profondità della paranoia del principe 
e l'assoluta inesorabilità della sua ambizione. Anche se non fossi una 
spia della casa Dres, potrei forse dirmi salvo? Poteva un consigliere 
leale essere avvelenato a causa di un giudizio errato non altrettanto 
innocente? 


Gli altri dovevano avere gli stessi miei pensieri, leali e spie in ugual 
misura. 


Mentre la mia mente turbinava, riuscii a sentire la voce del principe 
che si rivolgeva a tutti i presenti: "Il veleno agisce in fretta. Se non 
assumerete l'antidoto entro un minuto, la morte farà capolino a questo 
tavolo". 


Non riuscivo a comprendere se fossi stato avvelenato o meno. Lo 

stomaco mi faceva male, ma poteva essere stata la conseguenza di 
aver presenziato a un sontuoso banchetto senza prendervi parte. Il 
cuore mi batteva forte nel petto e le mie labbra avevano un sapore 


acre e amaro simile alla radice di Trama. Di nuovo, era quella paura o 
l'effetto del veleno? 


"Queste sono le ultime parole che sentirete se non siete stati leali nei 
miei confronti", disse il Principe Helseth sorridendo ancora 
dannatamente mentre osservava i suoi consiglieri agitarsi ai loro posti. 
"Assumete l'antidoto e vivrete". 


Potevo credergli? Pensai a tutto ciò che sapevo del principe e del suo 
carattere. Avrebbe ucciso chi avesse confessato di essere una spia alla 
sua corte o avrebbe piuttosto rispedito lo sconfitto dai suoi padroni? Il 
principe era spietato, ma entrambe le possibilità rientravano nel suo 
modo di fare. Certamente la drammatizzazione esagerata dell'intera 
cena voleva essere una rappresentazione per incutere paura. Cosa 
avrebbero detto i miei antenati se mi fossi unito a loro dopo essermi 
seduto a una tavola, morendo infine avvelenato? Cosa avrebbero detto 
se invece avessi preso l'antidoto, confessando la mia devozione verso 
di voi e la casa Dres, per poi esser giustiziato in modo sommario? E lo 
confesso, ho perfino pensato a cosa mi avreste fatto voi anche dopo la 
mia morte. 


Ero così stordito e concentrato nei miei pensieri che non vidi Burgess 
balzare sul posto. Fui soltanto improvvisamente consapevole che 
teneva la zuppiera fra le mani bevendone avidamente il contenuto. 
C'erano guardie tutto intorno, sebbene non le avessi notate entrare. 


"Burgess", disse il Principe Helseth sorridendo ancora. "Avete trascorso 
del tempo a Ghostgate. Casa Redoran?". 


"Non lo sapevate?", Burgess rise stizzosamente. "Nessuna casa. Mi 
riferisco alla vostra sorellastra, la regina di Wayrest. Sono sempre 
stato al suo servizio. Per Akatosh, mi avete avvelenato perché 
pensavate che lavorassi per qualche dannato elfo scuro?". 


"Avete ragione per metà", disse il principe. "Non immaginavo per chi 
lavoraste e neanche che foste una spia. Ma errate credendo che vi 
abbia avvelenato. Vi siete avvelenato da solo bevendo dalla zuppiera". 


Vostra empietà, non avete bisogno di sentire come morì Burgess. So 
che ne avete viste molte durante gli innumerevoli anni della vostra 
esistenza, ma in verità non avete bisogno di saperlo. Vorrei poter 
cancellare il ricordo della sua agonia dalla mia mente. 


Il consiglio venne sciolto poco dopo. Non so se il Principe Helseth 
sappia o sospetti che anch'io sia una spia. Non so quanti altri quella 
notte, la scorsa notte, erano così vicini come me a bere dalla zuppiera 


prima che lo facesse Burgess. Sono comunque certo che, anche se il 
principe non sospetta di me adesso, lo farà in seguito. Non posso 
vincere con lui nei giochi che conobbe a fondo, molto tempo fa, presso 
la corte di Wayrest, e supplico vostra empietà, il mio oscuro signore 
Dhaunayne di far uso della vostra influenza presso la casa Dres per 
esonerare il vostro leale servitore da questo incarico. 


Nota dell'editore: 


Naturalmente la firma dell'anonimo scrittore non è presente su alcuna 
ristampa della lettera ottenuta dall'originale. 


Leggende mannare di Skyrim 
di 

Lentulus Inventius 

Ordine del Corno 


Anche io ho sentito le voci che conoscono tutti: la provincia di Skyrim 
era infestata da varie forme di licantropia. Avevo dedicato del tempo 
allo studio dei lupi mannari, ed ero ansioso di scoprire se queste voci 
sugli orsi mannari avessero qualche fondamento. Decisi di affrontare 
questa impresa nei caldi mesi estivi, per non affaticare troppo la mia 
fragile costituzione. 


Si impara presto che in questa terra le persone comuni non sono di 
alcuna utilità. A Cyrodiil anche un bambino sa elencarti la fauna che 
si trova nei dintorni, ma i cosiddetti "sapienti" che ho trovato qui 
raccontano storie di unicorni e cavalli alati insieme a quelle degli orsi 
mannari, dunque non credo a queste voci. Senza dubbio esistono delle 
pratiche tradizionali per allontanare gli orsi mannari (piante e rituali 
particolari), ma nessuno ne ha mai visto uno né possiede alcun tipo di 
manufatto. Tutti hanno un cugino o un amico che una volta si è 
imbattuto in un esemplare, ma basta qualche domanda mirata per 
smontare queste storie. 


Non voglio dire che queste storie siano delle complete sciocchezze, ma 
devo concludere che potrebbero aver avuto origine da qualche 
resoconto romanzato a proposito di un orso particolarmente violento, 
ma del tutto normale. Le leggende possono vivere di vita propria, 
specialmente quando hanno un fondo di verità - la minaccia dei lupi 
mannari, per esempio. Temo che diffondendo la storia di una bestia 
potenzialmente falsa (o perlomeno rara) la gente potrebbe iniziare a 
sottovalutare la minaccia rappresentata dagli animali veri. Ma se la 
gente di Skyrim vuole restare arretrata e tremare appena vede una 
nuvola o un'ombra, non sarò certo io a impedirglielo. 


I lupi mannari di questa terra sono particolari. O quantomeno le 
leggende che li riguardano. Vista la tendenza dei nord per le 
spacconate, mi sarei aspettato di vedere pellicce di lupo mannaro 
appese alle mura delle città, teste di lupi mannari sulla punta delle 
lance, cose del genere. Invece pochi uomini nella società civile li 
nominavano, e in genere le mie domande venivano accolte con 
sguardi agitati. 


Pensando che forse le persone comuni erano semplicemente più 
codarde di quanto mi avevano fatto credere i miei contatti a nord a 
Cyrodiil, mi rivolsi a individui di provato valore. La presunta 
impavida compagine di guerrieri di Whiterun, i Compagni, impallidì 
quando toccai l'argomento e mi chiese di andarmene. Li avevo 
giudicati diversamente, e fui deluso di come valorosi uomini e donne 
potessero essere spaventati da semplici storie. 


Inoltrandomi nelle regioni selvagge, lontano da ogni insediamento, 
spesso mi imbattevo in cacciatori che desideravano raccontarmi le 
loro imprese. Fu finalmente grazie a uno di loro (un certo Karsten 
Dorso Martello) che ho sentito le mie prime (e purtroppo uniche) 
storie verificabili sui lupi mannari nella provincia, con tanto di 
pellicce e artigli a testimoniare l'uccisione. Non appena mi mostrai 
interessato a questi trofei, i suoi occhi assunsero un'espressione 
selvaggia e cospiratoria e iniziò a raccontare di un gruppo di 
cacciatori di lupi mannari e delle loro gesta. L'ho lasciato ad asciugarsi 
la bava e ho proseguito il mio viaggio. 


In conclusione, mi dispiace che il mio viaggio a Skyrim non si sia 
rivelato produttivo. Se è vero che i loro tipi lupi mannari sono diversi 
e più potenti dei nostri, potrebbero essere dei preziosi alleati nella 
lotta contro gli avvoltoi mannari a Valenwood. Se sono diventati 
grandi e terribili come asserisce il mio amico Gaelian potrebbero 
presto minacciare l'entroterra di Tamriel. Ho intenzione di recarmi lì 
la prossima estate per studiare meglio quegli idioti alati in modo da 
poter presentare un rapporto più completo al consiglio. 


Miti di Sheogorath 
di 

Mymophonus 

Sheogorath inventa la musica 


Tanto tempo fa, in un'era in cui il mondo era ancora primitivo, 
Sheogorath decise di andare tra i mortali. Indossò la maschera del 
Gentiluomo con Bastone e viaggiò da un luogo all'altro senza essere 
riconosciuto. Dopo undici giorni e undici notti, Sheogorath decise che 
la vita tra i mortali era ancora più noiosa della vita ultraterrena. 


"Cosa posso fare per rendere la loro vita più interessante?", si chiese. 
Nello stesso istante, una giovane donna nei pressi disse tra sé e sé, 
sospirando: "Il canto degli uccelli è così piacevole". 


Sheogorath in cuor suo si trovò d'accordo con lei. I mortali non erano 
in grado di riprodurre quei suoni meravigliosi e appassionati. Le loro 
voci erano sgradevoli e volgari. Non poteva cambiare la natura dei 
mortali, compito che spettava ad altri principi daedrici, ma poteva 
dare loro degli strumenti che riproducessero quei suoni melodiosi. 


Sheogorath catturò quella donna petulante e la fece a pezzi. Dai suoi 
tendini ricavò dei liuti. Con il teschio e le ossa delle braccia costruì un 
tamburo. Con le altre ossa fece dei flauti. Offrì questi doni ai mortali e 
così creò la musica. 


Sheogorath e il Re Lyandir 


Re Lyandir era noto per la sua estrema razionalità. Viveva in un 
piccolo palazzo, dalla struttura molto semplice, spoglio e brutto a 
vedersi. "Non ho bisogno di nient'altro", soleva dire. "Perché spendere 
oro in oggetti di lusso quando posso investirlo per il mio esercito o per 
le grandi opere pubbliche?". 


Il suo regno prosperò grazie alla sua saggia amministrazione. Tuttavia, 
il popolo non condivideva sempre lo spirito pratico del re. Costruivano 
case belle a vedersi, ma non necessariamente efficienti. Dedicavano 
tempo e fatica alle opere d'arte. Celebravano i grandi eventi con feste 
sontuose. Tutto sommato erano felici. 


Re Lyandir era deluso dal fatto che molti sudditi non seguissero il suo 


esempio di frugalità conducendo una vita semplice e vi rifletté sopra 
per molti anni. Infine, decise che i suoi sudditi semplicemente non 
capivano quante cose in più avrebbero potuto fare se non avessero 
sprecato il loro tempo in frivole attività. Forse, pensava, avevano solo 
bisogno di qualche esempio in più. 


Decretò allora che tutti i nuovi edifici fossero semplici, spogli e non 
più grandi di quanto non fosse necessario alla loro funzione. Il popolo 
non accolse con favore il decreto, ma amava il suo re e rispettò la 
nuova legge. In pochi anni, gli edifici semplici divennero più numerosi 
di quelli ricercati. I cittadini utilizzavano il denaro risparmiato per 
acquistare opere d'arte ancora più costose e celebrare eventi ancora 
più fastosi. 


Re Lyandir decise di dare loro ancora una volta un severo esempio di 
come sarebbe stato più proficuo utilizzare il loro tempo e le loro 
risorse per scopi più pratici. Proibì tutte le opere d'arte in città. I 
sudditi furono colti di sorpresa da questa decisione, ma sapevano che 
il re stava facendo ciò che riteneva giusto per loro. Tuttavia, non si 
può cambiare la natura umana così facilmente. Pochi anni più tardi, in 
città si vedevano solo edifici semplici e spogli, privi di qualsiasi 
ornamento artistico, ma la gente ora aveva ancora più soldi e tempo 
da dedicare alle feste. 


A malincuore, Re Lyandir decise che i suoi sudditi andavano trattati 
come dei bambini. E come tutti i bambini, avevano bisogno di regole e 
disciplina da parte di figure o autorità più grandi di loro, perché 
capissero cos'era veramente importante nella vita. Decretò che non ci 
fosse più alcun festeggiamento in città. Furono proibiti i canti, i balli e 
tutti i tipi di musica. Anche i pasti furono limitati ad acqua e cibi 
semplici. 


La gente si stancò. Ribellarsi sarebbe stata una sciocchezza, dal 
momento che Re Lyandir aveva a sua disposizione un esercito 
organizzato e ben armato. Le folle si riversarono nei santuari e nei 
templi, pregando tutti gli dei e anche alcuni principi daedrici affinché 
il sovrano revocasse queste nuove leggi così severe. 


Sheogorath ascoltò le loro suppliche e decise di fare visita al re. 
Apparve in sogno a Lyandir come un prato pieno di fiori, ciascuno dei 
quali aveva mani al posto dei petali e il viso del Folle Dio al centro. 
"Sono il Signore dei Creativi e dei Pazzi. Dal momento che non fai uso 
della creatività che ho ti donato, ho deciso di elargirti in abbondanza 
l'altro mio regalo". 


Da quel giorno, in città nacquero solo bambini in preda alla follia. 
Poiché nei piccoli le malattie mentali non si manifestano 
immediatamente, fu solo molti anni più tardi che ci si rese conto della 
situazione. Anche il figlio del re era tra le vittime e soffriva di colpi 
apoplettici e allucinazioni. Ciò nonostante, Re Lyandir si rifiutò di 
cambiare le leggi. 


Un giorno il figlio, Glint, all'età di 12 anni, pugnalò il padre mentre 
dormiva. Con l'ultimo respiro di vita, Re Lyandir chiese: "Perché?". E il 
figlio rispose: "Era la cosa più pratica che potessi fare". 


Il nuovo giovane re fece massacrare tutti i servitori del palazzo. 
Ordinò che si celebrasse un grande sagra per festeggiare il suo regno e 
l'abolizione delle leggi di Lyandir. Fu servito uno stufato preparato 
con i cadaveri dei servi. Ordinò che le mura rivolte a est di tutti gli 
edifici fossero dipinte di rosso, mentre quelle rivolte a ovest a strisce. 
Decise che tutti i cittadini indossassero maschere decorate sul retro del 
capo. Poi bruciò il palazzo e ne fece costruire un nuovo. 


Nel nuovo palazzo, il giovane re ordinò che le sue stanze non avessero 
porte, per timore che le piccole creature del bosco lo potessero 
attaccare. Abolì le finestre perché temeva che il sole e la luna fossero 
invidiosi e tramassero alle sue spalle per ucciderlo. 


E così ebbe fine la disciplina di Re Lyandir. I cittadini tornarono alle 
loro splendide opere d'arte e alle grandi celebrazioni. Parlavano e 
agivano come se il re fosse ancora vivo. Mantennero addirittura in 
piedi il suo palazzo, che utilizzarono come luogo di ricovero per i 
bambini folli. Sheogorath fu molto soddisfatto di questo risultato. Da 
quel giorno la città fu popolata da un numero straordinario di artisti 
ricchi di talento e cittadini folli. 


La prova di volontà 


Un grande mago di nome Ravate un giorno si mise in cammino per i 
Venti del Tempo alla ricerca di Lord Sheogorath. Intendeva ottenere 
un favore da quello che era ritenuto il più capriccioso dei principi 
daedrici. Una volta trovato, Ravate gli si rivolse umilmente: "Lord 
Sheogorath, ti supplico di concedermi un favore. Vorrei far ammattire 
mille uomini in nome tuo, in cambio dei tuoi più grandi poteri 
magici". 


Per fortuna di Ravate, Sheogorath era di umore gioviale. Propose un 
gioco: "Esaudirò questo tuo desiderio se ti manterrai sano di mente per 
tre giorni. Durante questo tempo, io farò tutto il possibile per farti 


ammattire. Ci divertiremo un sacco". 


Ravate non era sicuro di voler partecipare al gioco. Aveva davvero 
atteso con ansia l'occasione per fare impazzire mille uomini. "Lord 
Sheogorath, mi pento di averti disturbato con la mia richiesta sciocca 
ed egoista. Rettifico il mio infelice desiderio e umilmente mi ritiro". 


Sheogorath rise di gusto. "Troppo tardi, grande Ravate. Il gioco è già 
cominciato e non puoi tirarti indietro". Ravate fuggì, ma si accorse ben 
presto che tutte le uscite dal regno daedrico erano chiuse. Vagò senza 
meta, guardandosi costantemente alle spalle, sussultando a ogni 
rumore. Ogni momento gli portava un nuovo terrore, nell'attesa che 
Sheogorath cominciasse. 


Dopo tre giorni, Ravate era convinto che ogni pianta e ogni animale 
fossero uno strumento di Sheogorath. Non aveva mangiato né bevuto 
per paura che Sheogorath gli avvelenasse il cibo o le bevande. Non 
aveva dormito per timore che Sheogorath gli facesse visita in sogno. 
Scioccamente, dato che i sogni sono di competenza di Vaermina: che 
possa concederci un sonno ristoratore. 


Fu allora che Sheogorath apparve. Ravate gridò: "Hai ordinato al 
mondo intero di tenermi d'occhio! Tutte le creature e le piante stanno 
mettendo in pratica il tuo proposito di farmi impazzire!". 


Sheogorath rispose: "A dire il vero, io non ho fatto niente. Sei 
impazzito da solo a causa delle tue paure. Le tue allucinazioni 
dimostrano che sei impazzito veramente, quindi ho vinto io. Mentre tu 
volevi fare impazzire mille persone, a me interessava la mente di un 
solo uomo: tu". 


Da quel giorno, Ravate fu condannato a ubbidire a ogni capriccio di 
Sheogorath. Se un viaggiatore ardito cerca di avvicinare il daedra, 
Ravate lo ammonisce: "Sheogorath è già dentro ognuno di noi. Hai già 
perso". 


Testimone sacro 


Una vera storia della Madre Notte 
di 
Enric Milnes 


Ho conosciuto contesse e cortigiane, imperatrici e streghe, signore 
della guerra e donnacce della pace, ma non ho mai incontrato una 
donna come la Madre Notte. E non la incontrerò mai più. 


Sono uno scrittore, un poeta di piccola fama. Se ti dico il mio nome, 
molto probabilmente non l'avrai mai sentito. Per decenni ho vissuto 
nella città di Sentinel, sulla costa di Hammerfell, insieme ad altri 
artisti, pittori, tappezzieri e scrittori. Nessuno di loro aveva mai visto 
un assassino e tanto meno la loro regina, il Fiore di Sangue, Lady 
Morte, la Madre Notte. 


Non avevo mai nemmeno sentito parlare di lei. 


Alcuni anni fa ebbi la fortuna di conoscere Pelarne Assi, uno studioso 
di tutto rispetto giunto a Hammerfell per delle ricerche riguardanti un 
libro sull'Ordine di Diagna. Il suo saggio I fratelli dell'oscurità, insieme 
a Confraternita della morte di Ynir Gorming, sono considerate le 
maggiori opere di riferimento per quanto riguarda gli ordini degli 
assassini di Tamriel. Il caso volle che anche Gorming si trovasse a 
Sentinel ed ebbi l'onore di sedere con entrambi in un oscuro covo di 
skooma nei sobborghi fetidi della città e chiacchierare della 
Confraternita Oscura, il Morag Tong, e della Madre Notte. 


Assi allora non metteva in discussione la possibilità che la Madre 
Notte fosse immortale o perlomeno longeva, ma reputava molto 
probabile che parecchie donne, e forse qualche uomo, avessero 
assunto questo titolo onorifico nei secoli. Secondo lui, credere 
nell'esistenza di una sola Madre Notte era tanto logico quanto 
sostenere che a Sentinel ci fosse stato un solo re. 


Gorming, invece, era convinto che non fosse mai esistita una Madre 
Notte o almeno non umana. La Madre Notte doveva essere la stessa 
Mephala, venerata dalla confraternita soltanto dopo Sithis. 


"Secondo me non c'è alcun modo di saperlo con sicurezza", dissi io con 
diplomazia. 


"Certo che c'è", sussurrò Gorming facendo una smorfia. "Vai a 
chiederlo a quel tizio all'angolo con il mantello". 


Non avevo ancora notato quell'uomo seduto da solo, gli occhi nascosti 
dal mantello: sembrava far parte di quel postaccio lurido quanto le 
pietre ruvide e il pavimento sporco. Voltandomi verso Ynir, chiesi 
perché mai quell'uomo dovesse avere informazioni sulla Madre Notte. 


"E un confratello", sibilò Pellarne Assi. "È chiaro come le lune. Non 
parlargli neanche per scherzo di lei". 


Passammo ad altre discussioni sui Morag Tong e sulla confraternita 
ma non dimenticai mai quell'uomo solitario che sembrava fissare tutto 
senza guardare nulla, immerso nel fumo spettrale di skooma. Quando 
lo rividi, settimane più tardi, per le strade di Sentinel, lo seguii. 


Ebbene sì, seguii quell'uomo. Il lettore si chiederà perché e in che 
modo. Sono domande lecite, alle quali rispondo subito. 


Per quanto riguarda il modo, è sufficiente conoscere bene la città. Non 
sono un ladro, né ho un passo particolarmente sicuro o silenzioso, ma 
conosco benissimo tutti i vicoli di Sentinel dopo decenni di 
permanenza. So quali ponti scricchiolano di più, quali edifici 
proiettano lunghe ombre irregolari e l'ora in cui gli uccelli danno 
inizio ai loro stridii notturni. Fu facile per me, quindi, seguire il 
confratello senza essere visto o udito. 


Per quanto riguarda il perché, la risposta è semplicissima: ho la 
curiosità innata di tutti i veri scrittori. Non appena noto un animale 
strano, devo osservarlo. E il chiodo fisso dello scrittore. 


Spiai l'uomo con il mantello addentrarsi in città, giù per vicoli 
talmente stretti da sembrare semplici fessure tra le case, oltrepassai un 
recinto spinato e, come per miracolo, fui in un luogo mai visto prima. 
Era un cortile con un cimitero minuscolo, punteggiato da croci in 
legno mezze marce. Gli edifici circostanti non avevano finestre che 
davano in questo cimitero, così che nessuno sapesse della sua 
esistenza. 


Nessuno tranne sei uomini e una donna che si trovavano proprio lì. E 
io. 


La donna mi scorse subito e fece un cenno affinché mi avvicinassi. 
Sarei potuto fuggire, ma no... non lo feci. Avevo appena scoperto un 
segreto nella mia città di adozione e non potevo andarmene. 


Sapeva il mio nome e lo pronunciò sorridendo dolcemente. La Madre 
Notte era un'anziana signora dalla chioma bianca e vaporosa, gote 
simili a pomi avvizziti che però mostrano ancora il colore della 
gioventù, sguardo amichevole, azzurro come la Baia di Iliac. Mi prese 
delicatamente per il braccio, ci sedemmo tra le tombe e parlammo di 
omicidi. 


Non rimaneva sempre a Hammerfell, quindi non era disponibile per 
incarichi immediati tutte le volte ma in quel periodo le piaceva 
discorrere con i clienti. 


"Non sono qui per richiedere i servigi della confraternita", dissi 
educatamente. 


"Perché sei venuto, allora?", domandò la Madre Notte senza mai 
levarmi gli occhi di dosso. 


Le dissi che volevo saperne di più sul suo conto. In realtà non mi 
aspettavo una risposta ma lei ridacchiò: 


"Non mi danno fastidio le storie che voi scrittori raccontate su di me. 
Alcune sono davvero divertenti, mentre altre fanno bene agli affari. Mi 
piace soprattutto la figura della donna sexy distesa sul divano di 
Carlovac Townway. In realtà la mia storia, presa da sola, non 
fornirebbe un copione entusiasmante. Ero una ladra moltissimi anni 
fa, quando la Gilda dei Ladri era solo agli inizi. È così noioso starsene 
a rapinare una casa, inoltre molti di noi trovano più efficace 
strangolare gli occupanti. Conviene di più, ecco tutto. Suggerii così 
alla gilda che una parte dell'ordine si dedicasse all'arte e alla scienza 
dell'omicidio. 


"Mi sembrava un'ottima soluzione", aggiunse la Madre Notte alzando 
le spalle. "Avevamo specialisti in furto, borseggio, scasso, ricettazione 
e tutte le altri componenti essenziali del mestiere. Ma, secondo la 
gilda, incoraggiare l'omicidio non giovava agli affari. Era considerato 
oltrepassare il limite". 


"Forse avevano ragione", continuò l'anziana signora. "Ma scoprii che 
con la morte violenta c'era anche da arricchirsi. Infatti, questo 
mestiere consente non solo di depredare il deceduto ma se questo ha 
nemici, come spesso accade per le persone ricche, ci guadagni ancora 
di più. Quando scoprii questa verità, cominciai a uccidere in modo 
diverso. Dopo aver strangolato una persona, gli mettevo due pietre 
negli occhi: una bianca e una nera". 


"Perché?", chiesi. 


"Era una sorta di firma. Sei uno scrittore: non vuoi che sui tuoi libri 
figuri il tuo nome? Io non potevo usare un nome ma desideravo che i 
potenziali clienti vedessero la mia opera. Ora non adotto più questa 
tecnica, ma un tempo era il mio segno distintivo. La voce si diffuse e 
gli affari andavano a gonfie vele". 


"Fu così che nacque il Morag Tong?", chiesi. 


"Oh, santo cielo, no", sorrise la Madre Notte. "Il Morag Tong è venuto 
molto prima di me. So di essere vecchia, ma non così tanto. Ho fatto 
appena in tempo ad assumere alcuni di quegli assassini prima che 
sparissero tutti in seguito alla morte dell'ultimo monarca. Non 
volevano essere più membri e, visto che io rappresentavo l'ultima 
associazione di assassini degna di nota, si sono uniti". 


Soppesai attentamente le parole successive: "Ora che mi hai raccontato 
tutto ciò, mi ucciderai?". 


Annuì tristemente con uno sguardo da nonnina innocente. "Sei un 
giovanotto così gentile ed educato, mi dispiace che il nostro incontro 
debba terminare qui. Immagino che non accetteresti una o due 
missioni per me in cambio della vita, o mi sbaglio?". 


Feci una cosa di cui mi vergognerò per tutta la vita: accettai. Promisi 
che non avrei raccontato a nessuno di questo incontro, promessa che, 
come il lettore può ben notare, alla fine ho deciso di non mantenere. 
Perché ho messo la mia vita in pericolo a tal punto? 


Per le promesse che ho mantenuto, ovviamente. 


Infatti, ho assecondato la Madre Notte e la Confraternita Oscura in atti 
talmente deprecabili e sanguinosi da non poter essere messi su carta. 
Mi tremano le mani al solo pensiero della gente che ho tradito, fin da 
quella notte. Provavo a scrivere poesia ma l'inchiostro si trasformava 
in sangue. Alla fine sono fuggito in una terra dove nessuno mi avrebbe 
riconosciuto. 


E ho scritto queste pagine. La vera storia della Madre Notte, in base al 
resoconto che mi fece lei stessa la notte del nostro incontro. So che 
potrebbero essere le ultime parole che scrivo. È tutto vero, parola per 
parola. 


Prega per me. 


Nota del curatore: sebbene lo scritto fosse inizialmente anonimo, 
l'identità dell'autore è sempre stata chiara. Chiunque conosca la poesia 


di Enric Milnes riconoscerà senza problemi il noto stile utilizzato in 
opere quali L'Alik'r. Poco dopo la pubblicazione, tuttavia, Milnes fu 
ucciso e i colpevoli non sono mai stati scoperti. È stato strangolato e, 
nelle orbite, gli sono state conficcate due pietre: una bianca e una 
nera. Uno spettacolo orrendo. 


Le lettere di Windhelm 


Le seguenti lettere trascritte furono recuperate da un forziere in una 
casa di Solitude consumata da un incendio agli inizi della Terza Era. Il 
destinatario non viveva a quell'indirizzo e non è chiaro da quanto 
tempo la famiglia avesse il forziere. Si ritiene che le lettere siano state 
scritte durante il regno dello Jarl Elgryr il Negletto, che governò 
Windhelm nella Seconda Era e di cui esiste ben poca documentazione. 


Mio caro Thessalonius, 


spero che questa lettera ti raggiunga e ti trovi in salute. Diventa 
sempre più difficile trovare della carta in città, ma ho ancora i fogli 
inviati dagli incaricati tributari del posto. Spero che non ti dispiaccia 
leggere un resoconto domestico sul retro di questi. 


Windhelm rimane fredda come sempre, ma non è nulla a confronto 
del cuore del suo re. Fumi e festeggiamenti si sollevano ogni giorno 
dal palazzo, mentre noi abbiamo pochissima legna o carbone per 
riscaldarci. Sono preoccupata per i bimbi, ma essendo cresciuti in 
questa realtà sono veramente coraggiosi. Parliamo di te tutti i giorni e 
speriamo di venirti a trovare quanto prima. 


Tua, 
Reylia 
Caro Thessalonius, 


il tuo ultimo messaggio è arrivato senza problemi, ma l'oro 
menzionato all'interno no. Quando ho chiesto informazioni al corriere, 
ha stretto le spalle e si è girata verso la porta senza aggiungere una 
parola. Sebbene le tue notizie ci abbiano resi molto felici, ti 
consiglierei di non fidarti più di quella donna. 


Le menti della città crescono intorpidite dal freddo e dal silenzio. 
Siamo affamati e il Negletto non appare in pubblico, non parla e non 
fa niente per aiutare il popolo. Il suo mago è stato visto camminare 
per le strade della città e visitare alcune case alle ore più strane. L'ho 
visto dipingere un simbolo orrido su una porta: è sgocciolato come il 
sangue prima di sparire come sabbia nel vento. Al giungere dell'alba, i 
residenti non respiravano più. Sono amica di una delle sguattere 
incaricate di pulire la casa. Ha descritto cose orribili a me e ai 
bambini, ma ti risparmierò i dettagli. 


La cosa peggiore, è che quella casa era a favore del re. Se questo è 
quello che succede ai suoi amici, quale sarà il destino di tutti noi? 


Ma non permettere a questo evento di distrarre la tua mente dalle cose 
importanti. Sappiamo bene che ti stai adoperando per liberarci e 
preghiamo per il tuo successo e un rapido ritorno. 


Con amore, 
Reylia 


La seguente lettera fu scarabocchiata su un pezzo di tessuto 
apparentemente con del carbone. 


Thess, 


spero che tu non abbia realmente... [illeggibile]... sforzi sono 
importanti, ma le nostre sofferenze devono rimanere... [illeggibile]... 
la rappresaglia può essere rapida e terribile. Se non tieni più a me, 
almeno pensa ai tuoi... [illeggibile]... Sempre con amore, R 


Caro Thessalonius, 


sono passate settimane e non abbiamo ancora tue notizie da Solitude. 
Dico ai bambini che sei semplicemente molto occupato, ma diventa 
sempre più difficile inventarsi delle scuse. Se non puoi più inviare dei 
soldi e lo capisco, visto che fare entrare in città qualsiasi cosa di 
valore è praticamente impossibile, almeno facci sapere che sei vivo e 
ti adoperi ancora per la libertà di Windhelm. 


Per quanto riguarda il problema che ti ho menzionato 
precedentemente, non preoccuparti. Considerato come scarseggia il 
cibo, l'ho rimosso dalle mie preoccupazioni. 


Sempre tua, 
Reylia 
Mio caro Thessalonius, 


è stato bello risentirti dopo tanto tempo. Per favore perdona le 
farneticazioni di una mente affamata. Alla fine abbiamo esaurito le 
provviste del seminterrato, nonostante il più severo dei razionamenti. 
Vedo dimagrire i volti dei piccoli e il mio cuore soffre per loro. A 
modo loro sono tuttavia coraggiosi. Penso che si stiano prendendo 
cura di me più di quanto non stia facendo io. 


Per favore, torna a casa. Desidero ardentemente rivedere il tuo viso. 
R 
Papà, 


mamma dice di scriverti che ti volgiamo bene e che ci manchi. Mami è 
tanto stanca, ma ha tanti visitatori, quindi facciamo i bravi e la 
aiutiamo. 


Con amore, 
Stessl e Shapl 
Thessalonius, 


non ho molto tempo. La città è finalmente in rivolta. I cancelli del 
palazzo non ci terranno fuori. La tempesta si abbatterà presto. Ho 
radunato quelli che ancora hanno la forza di vivere e ci mettiamo 
nelle mani della provvidenza. Spero di vederti quando tutto questo 
sarà finito. Prega per noi come noi abbiamo pregato per te. 


Tua Reylia 


Il racconto di Dro'Zira 


Trascrizione e commento 
di 
Sonia Vette 


Quello che segue è un racconto che ho sentito narrare da un padre 
khajiiti al proprio figlio, mentre si stavano accampando con una delle 
loro carovane. Ho cercato di trascriverlo esattamente nella versione 
originale, perché i khajiiti non parlano spesso della loro storia con gli 
stranieri. In verità, credo che neanche questo l'avrebbe fatto, se non 
fosse stato per l'ingente quantità di zucchero lunare consumata quella 
notte. 


Vieni a scaldare la tua pelliccia accanto al fuoco, Ma'rashirr, e ti 
racconterò di come il nostro Dro'Zira è diventato il più grande di tutti 
i kahjiiti! (nota: suppongo che Dro'Zira sia un venerabile antenato) 


Gli antichi khajiiti udirono il potente ruggito di Alkosh il Grande Re 
Gatto del Tempo (nota: conosciuto col nome di Akatosh nell'Impero e 
con quello di Alduin a Skyrim) e corsero verso la sua Voce. In tre 
giorni avevano attraversato tutta Tamriel, senza riposarsi nemmeno 
per prendere lo zucchero lunare, tale era la loro velocità. 


Essi si unirono alla gloria di Alkosh e divennero i suoi guerrieri più 
forti. Tuttavia, Lorkhaj (nota: Shor in lingua nord) scelse di dare il 
proprio ruggito a Ra'Wulfharth per dispetto ai guerrieri khajiiti, in 
quanto geloso della loro devozione verso Alkosh. 


Dinanzi alla ferocia dei guerrieri khajiiti, Ra'Wulfharth non aveva 
alcuna speranza di ucciderli da solo. Usando il ruggito che gli aveva 
donato Lorkhaj si rivolse a Masser e Secunda, per raggiungere la loro 
pienezza in cielo. I guerrieri khajiiti divennero Senche, ma Lorkhaj li 
privò di ogni intelletto. 


Quando Ra'Wulfharth fece ritorno per affondare le proprie zanne nella 
Montagna Rossa, si rivolse al suo popolo per aiutarlo. Dro'Zira era 
l'unico dei "rhojiiti" che ancora si ricordava, e fu l'unico a rispondere 
alla chiamata. 


Ma questi bardi nord sono (imprecazione rimossa) e non cantano di 
come il grande Re di Cenere cavalcò Dro'Zira sulla Montagna Rossa 


per colpire al cuore dei dunmer. Non si parla mai di come Dro'Zira 
piombò addosso a Dumalacath, l'orco-nano, quando egli puntò la 
propria lama alla gola del Re di Cenere in modo che non potesse 
parlare. 


Né si canta di come Lorkhaj abbia riportato indietro Dro'Zira dalle 
lande di Sheggorath del suo coraggio e di come abbia salvato il Re di 
Cenere! Dunque, quando ti capita di ascoltare un bardo che parla male 
dei khajiiti, non dimenticarti di piantargli un artiglio di ferro nelle 
spalle per ricordargli chi ha salvato Skyrim. 


Per quanto riguarda il resto dei "rhojiiti", essi andarono diminuendo e 
persero la loro astuzia, dunque non esitare a colpirli quando si 
avvicinano ai carri. Questo almeno è quanto mi ha detto mio padre. Io 
mi limito a riferirlo. 


Ora fa' il bravo e va' a prendere altro zucchero lunare per questi dolci. 


Gran parte del racconto mi è parsa un'invenzione bella e buona, ma 
certi fatti sembrano coincidere con quella che crediamo sia la verità 
dietro le leggende. Questo fa sorgere delle domande sul perché non ne 
sappiamo di più sulla storia dei khajiiti e su quale potrebbe essere 
stato il loro ruolo, assente nei nostri documenti. 


Morte di un errante 


L'ultima volta che vidi il vecchio argoniano, fui colpito dalla sua 
vitalità, nonostante fosse in punto di morte. 


"Il segreto", disse, "per restare in vita... non è sfuggire al pericolo, ma 
nuotargli incontro. Coglierlo di sorpresa". 


"È così che sei riuscito a trovare questo artiglio?", chiesi brandendo il 
piccolo intaglio come se fosse un'arma. L'avevo trovato fra i suoi beni, 
che stavo aiutando a suddividere fra i vari beneficiari. "Non 
spetterebbe anche a tuo cugino? Tuffo Dal Basso?". 


A quel punto, la sua bocca si aprì mostrando le zanne. Se non lo avessi 
conosciuto da così tanto tempo avrei pensato che stesse ringhiando, 
ma sapevo che era un sorriso. Gracchiò un paio di volte nel tentativo 
di ridere, ma finì con il tossire sangue sulle lenzuola in un respiro 
affannoso. 


"Sai che cos'è quello?", chiese tossendo. 


"Ho sentito delle storie", risposi, "le stesse che hai sentito tu. Sembra 
essere uno di quegli artigli usati nelle cripte antiche per aprire le porte 
sigillate. Prima d'ora non ne avevo mai visti". 


"Allora sai che lo darei soltanto a un nemico che odio. Darlo a mio 
cugino significherebbe incoraggiarlo ad andare in uno di quei tumuli 
per farsi affettare da una lama di draugr". 


"Quindi vuoi che lo tenga io?", scherzai. "Ma dimmi, da dove salta 
fuori?". 


"La mia razza può trovare delle cose che la tua gente ritiene perdute. 
Getta qualcosa sul fondale di un lago e un nord non la rivedrà mai 
più. E incredibile quello che si può trovare sui fondali". 


Ora stava fissando il soffitto e dal modo in cui i suoi occhi annebbiati 
ballavano, sapevo che stava rivedendo i suoi ricordi al posto della 
roccia crepata sopra di noi. 


"Hai mai provato a usarlo?", gli sussurrai sperando che potessi udirmi 
nella sua confusione mentale. 


"Certo!", sbottò improvvisamente lucido. I suoi occhi si spalancarono e 
mi fissò. "Dove credi che mi sia fatto questo?", sbraitò strappandosi la 


tunica per mostrare una cicatrice che formava un gran nodo a forma 
di stella sotto la sua spalla. "Quei maledetti draugr mi hanno colto alla 
sprovvista. Erano decisamente troppi". 


Mi sentii a disagio, perché sapevo quanto odiasse parlare delle 
battaglie che aveva affrontato. Per lui era sufficiente essere 
sopravvissuto e parlarne nuovamente era come vantarsene. 
Rimanemmo seduti in silenzio per qualche minuto, con il suo respiro 
affannoso come unico rumore. 


Fu lui a rompere il silenzio. "Sai cos'è che mi ha sempre infastidito?", 
mi chiese. "Perché perdere tempo con quei simboli?". 


"Quei cosa?". 
"Quei simboli, sciocco. Guarda l'artiglio". 


Lo rigirai nelle mie mani. Effettivamente, incisi sulla parte frontale 
c'erano tre animali: un orso, un gufo e una qualche sorta di insetto. 


"Cosa significano i simboli, Deerkaza?". 


"Le porte segrete. L'artiglio da solo non è sufficiente. Sono fatte di 
ruote di roccia massiccia che devono allinearsi con i simboli 
dell'artiglio per essere aperte. È una sorta di serratura, suppongo. Ma 
non capivo perché si fossero disturbati con i simboli. Se possiedi 
l'artiglio, possiedi anche i simboli per aprire la porta. Perché 
dunque...". 


Fu interrotto da un attacco di tosse. Non lo sentivo parlare così tanto 
da mesi e sapevo quanto fosse difficile per lui. Tuttavia conoscevo la 
sua mente e sapevo come aiutarlo a pensare. 


"A che scopo possedere una combinazione se poi la vai a scrivere sulla 
chiave?". 


"Esatto. Ma mentre ero steso sul pavimento, capii. I draugr sono 
inesorabili, ma ben lungi dall'essere intelligenti. Quando ero spacciato, 
ripresero a vagare a casaccio. Senza senso. Senza direzione. 
Scontrandosi vicendevolmente e con le pareti". 


"Dunque?". 


"Dunque i simboli sulle porte non erano intesi come un'ulteriore 
serratura". Erano soltanto un modo per assicurarsi che la persona che 
entrava fosse viva e in possesso di facoltà mentali". 


"Quindi le porte...". 


"Il loro scopo non è mai stato tenere fuori la gente. Bensì tenere dentro 
i draugr". 


E con questo ricadde nel sonno. Quando si risvegliò diversi giorni 
dopo, si rifiutò di parlare completamente dei draugr, lamentandosi e 
afferrandosi la spalla ogni volta che ne facevo menzione. 


Kolb e il drago 


Un'avventura per ragazzi nord 
1 


Kolb era un coraggioso guerriero nord. Un giorno il suo comandante 
gli chiese di uccidere un drago malvagio che minacciava il loro 
villaggio. "Vai al passo montano, Kolb", disse il comandante. "Troverai 
il Drago sul lato opposto." 


Vai a pagina (2) 
2 


Kolb prese la sua ascia e il suo scudo preferiti e andò al valico, dove 
trovò una caverna gelida, una caverna sferzata dal vento e uno stretto 
sentiero. 


Entra nella caverna gelida (17) 

Entra nella caverna sferzata dal vento (8) 
Imbocca il sentiero (12) 

3 


Kolb salì su una collina rocciosa e vide in basso il drago che dormiva e 
una taverna nei pressi di una strada. 


Scendi (16) 
Visita la taverna (14) 
4 


Seguendo il tanfo, Kolb trovò un lurido orco! L'orco ringhiò e si lanciò 
contro di lui con la sua mazza chiodata. 


Alza lo scudo (9) 
Rotea l'ascia (13) 
5 


Attraversando la palude, Kolb trovò un fantasma straziato lungo la sua 


strada. 

Attacca il fantasma (15) 
Offri dell'oro (10) 

6 


La lama dell'ascia si conficcò nel duro e squamoso collo del drago che 
si lamentò e si dibatté, finché Kolb non riuscì a tranciare il collo della 
bestia, uccidendola. Kolb tornò a casa vittorioso e il suo villaggio non 
fu mai più infastidito dal drago. 


FINE 
7 


Lasciandosi la palude alle spalle, Kolb avvistò nelle vicinanze la tana 
del drago e una piccola e accogliente taverna. 


Vai alla tana (16) 
Vai alla taverna (14) 
8 


Una sferzata di vento spense la torcia di Kolb e lo sbatté in una fossa 
dove si spaccò la testa e morì. 


FINE 
9 


L'orco ridacchiò quando la sua mazza ruppe lo scudo di Kolb 
colpendolo in faccia. Kolb morì e l'orco si fece una zuppa con le sue 
ossa. 


FINE 
10 


Kolb ricordò una storia che gli aveva raccontato suo nonno e lanciò 
due monete d'oro. Il fantasma scomparve permettendogli di passare. 


Gira la pagina (7) 
11 


Kolb si avvicinò furtivamente allo stomaco della bestia, ma non 
appena distolse lo sguardo dalla sua testa, il drago lo azzannò, 
divorandolo insieme alla sua ascia. 


FINE 
12 


Arrampicandosi, Kolb trovò un accampamento. Incontrò un uomo 
saggio che condivise del pane e gli mostrò due strade per la tana del 
drago. Una andava verso le colline, l'altra attraverso una palude. 


Vai alle colline (3) 
Vai alla palude (5) 
13 


Prima che l'orco potesse colpire, Kolb roteò la sua possente ascia. La 
testa dell'orco e la sua mazza caddero inermi sul terreno. 


Vai a pagina (3) 
14 


Kolb si fermò alla taverna per riposarsi prima di affrontare il drago. I 
proprietari erano elfi alti che avvelenarono il suo idromele per 
derubarlo del suo oro. 


FINE 
15 


Kolb colpì più forte che poté con l'ascia, ma il fantasma non sembrò 
neanche accorgersene. Gli scivolò dentro e Kolb finì in un sonno 
profondo, dal quale non si risvegliò mai più. 


FINE 
16 


Kolb trovò la tana dove dormiva il drago: sbuffi di fumo fuoriuscivano 
dalle sue narici. L'aria gli irritava gli occhi e ci mancò poco che Kolb 
scivolasse su delle ossa umane spolpate per bene. La bestia giaceva sul 
fianco: gola e stomaco in attesa di essere colpiti. 


Colpisci il collo (6) 


Colpisci lo stomaco (11) 
17 


Kolb entrò nella caverna gelida, ma il suo sangue nord lo tenne al 
caldo. Davanti si snodava una fetida galleria, mentre il vento ululava 
in quella alla sua sinistra. Nei pressi c'era anche una scala a pioli. 
Imbocca la galleria fetida (4) 


Imbocca la galleria sferzata dal vento (8) 


Arrampicati sulla scala (12) 


Fantasmi nella tempesta 
di 
Adonato Leotelli 


Per molti anni ho viaggiato in lungo e in largo a Skyrim, mettendo su 
carta le mie esperienze e le mie avventure. 


Nei miei viaggi ho visto panorami meravigliosi e creature stranissime, 
ma un incontro rimane vivido nella mia memoria, nonostante 
preferirei il contrario. 


Avevo cominciato a viaggiare con una delle carovane khajiiti che 
attraversano Skyrim vendendo i loro prodotti fuori dai cancelli delle 
grosse città. 


Quando la tempesta si abbatté, eravamo nei pressi di Windhelm. Fu 
una bufera violenta e terribile, una delle peggiori che abbia mai visto 
nei miei lunghi anni. Il vento ululava come tutti i daedra dell'Oblivion 
e la neve era così forte da renderci ciechi. 


Ri'saad ordinò di fermarsi e ci levammo dalla strada con le mani in 
volto per proteggerci dai pungenti cristalli di ghiaccio. Ci 
ammucchiamo al riparo di un boschetto di pini. Non c'era modo di 
montare le tende: il vento ce le avrebbe strappate di mano l'istante 
stesso in cui le avessimo aperte. 


Ci assalirono all'apice della tempesta. Erano forse una mezza dozzina 
di creature: difficile dirlo, dato che il vento e la neve soffiavano 
talmente forte da sopraffare i nostri sensi. 


Erano grossomodo delle dimensioni di un uomo, ma ricurve e orribili. 
Come indumenti, indossavano solo pelli e stracci. Erano armate con 
pugnali e spade di ogni tipo, trafugate sicuramente dalle loro vittime 
precedenti. 


Non avevano il naso: solo delle feritoie come narici. Le loro orecchie 
erano appuntite, suggerendo una lontana parentela con gli elfi. Con la 
pelle pallida e gli occhi neri privi di vita, era come se fossero uscite da 
un incubo. 


Bhisha fu la prima a vederli, ma troppi tardi per riuscire a salvarsi. Il 
suo urlo di morte fu talmente forte da spiccare nel vento ruggente. 


Quell'urlo ci salvò tutti. 


Allertati della presenza dei nostri nemici, i khajiiti estrassero le loro 
lame e formarono un cerchio, rivolti verso l'esterno. I demoni bianchi 
erano troppo pochi per circondarci completamente e i khajiiti, 
respinsero ogni attacco. Dopo che tre diavoli della neve caddero, il 
resto fuggì e non tornò mai più. 


La tempesta si placò e arrivammo a Windhelm la mattina dopo. Mi 
sono stabilito presso la Locanda del Focolare Accogliente e mi sento 
decisamente sereno dietro le torreggianti mura della città. 


Sereno, perlomeno finché non sopraggiunge il sonno e la visione di 
quelle terribili creature torna a tormentarmi nei sogni. 


L'errore di Talos 

di 

Leonora Venatus 

Ufficiale di collegamento imperiale con il Regno degli aldmeri 


Tutti i cittadini dell'Impero sono ovviamente a conoscenza delle 
imprese dell'Imperatore Tiber Septim. Ma è l'ascesa alla divinità di 
questo uomo che affronteremo in questo libro. 


Fino alla morte di Tiber Septim, esistevano solo otto Divini: Akatosh, 
Dibella, Arkay, Zenithar, Stendarr, Mara, Kynareth e Julianos. Queste 
divinità erano, e sono, venerate in tutto l'Impero. E mentre alcune 
possono avere dei nomi differenti a seconda della provincia (per 
esempio, Akatosh è conosciuto come "Auri-El" per gli aldmeri e come 
"Ar'Kay" per gli Arkay), sono tutti riconosciuti e riveriti da ogni razza 
e cultura di Tamriel. 


Ma quando Tiber Septim passò ad Aetherius, nacque un nono Divino: 
Talos, anche conosciuto come Ysmir, il Drago del Nord. L'uomo che 
era talmente amato in vita da essere venerato nella morte. Senz'altro, 
si può discutere sul fatto che Talos, il nono Divino, sia diventato 
addirittura più importante degli otto che lo hanno preceduto. Era un 
uomo che era diventato un dio grazie alle sue imprese straordinarie. E 
se un umano è riuscito in una cosa del genere, chi ci dice che non può 
riaccadere? Non è forse vero che qualsiasi umano può aspirare alla 
divinità? 


Questo è quello che noi umani abbiamo pensato e per questo abbiamo 
continuato a venerarlo e a riverirlo come la divinità eroica suprema. 
Ma questo era allora, mentre oggi è oggi. E ora conosciamo la verità: 


ci sbagliavamo. 


Come cittadini dell'Impero, abbiamo tutti vissuto gli orrori della 
grande guerra e non fu fino alla firma del Concordato Oro Bianco, il 
trattato tra l'Impero e il Regno degli aldmeri, che la pace tornò. Una 
delle clausole più importanti di quel trattato, come risaputo a ogni 
cittadino imperiale, è la rimozione della divinità di Talos. Questo 
editto scosse per intero le fondamenta dell'Impero. Qualcuno si è 
ribellato alla legge e i più accaniti continuano a ribellarsi. 


Ma è bene che i cittadini dell'Impero lo sappiano: l'imperatore non ha 
accettato la rimozione della divinità di Talos perché sono stati i 
Thalmor, la classe dominante del Regno degli aldmeri, a richiederlo. 


L'imperatore ha accettato tale clausola perché credeva che fosse la 
cosa giusta da fare. 


Oggi, l'imperatore, così come l'Impero, ammette che acconsentire al 
Culto di Talos è stato un errore. Perché così facendo, l'imperatore non 
ha fatto altro che arrecare danno alla sua gente: è servito soltanto a 
indebolire il ricordo dell'uomo, Tiber Septim, e delle sue straordinarie 
e mortali imprese, e ad allontanare la gente dagli otto Divini, le vere 
divinità, che meritano il nostro amore e rispetto. 


E così l'Impero ammette di avere sbagliato. L'errore di Talos non deve 
più essere ripetuto, nella speranza di assaporare secoli di pace con i 
nostri nuovi amici, i Thalmor, e di continuare a condividere una 
spiritualità che rafforzi l'unione di tutte le razze e culture di Tamriel. 


Inversione 

di 

Yaqut Tawash 

"D'accordo", disse Kazagha. "Perché non vuoi parlare?". 


Zaki posò il suo boccale di idromele e fissò sua moglie per qualche 
secondo. Infine, disse con riluttanza: "Perché ogni volta che affronto 
una conversazione, mia cara, gli argomenti fluiscono in ordine 
alfabetico. Proprio come ti ho detto. Penso che l'unico modo per 
fermare questa maledizione sia di non parlare affatto". 


"Non potrebbe essere soltanto la tua immaginazione?", chiese Kazagha 
pazientemente. "Non sarebbe la prima volta che soffri di un'insensata 
fissazione paranoica. Ricordi quando hai pensato che il mago 
guerriero reale di Black Marsh si celasse dietro ogni albero con 
strumenti di tortura nel tentativo di trasformare te, un sarto di mezza 
età, grasso e calvo, nel proprio personale schiavo del sesso? Non devi 
vergognartene, è il modo con cui Sheogorath ci rende tutti un po' 
pazzi qualche volta. Forse, se ti recassi dal guaritore...". 


"Dannazione, Kazagha!", ringhiò Zaki e uscì con passo pesante 
sbattendo la porta dietro di sé. Quasi si scontrò con Siyasat, la sua 
vicina. 


"Scusatemi", disse a Zaki ormai di spalle. Si coprì le orecchie con le 
mani, precipitandosi in strada e voltando l'angolo della sua sartoria. Il 
primo cliente lo stava aspettando fuori dall'entrata, con un ampio 
sorriso. Zaki si sforzò di controllare il suo temperamento, estrasse le 
chiavi e ricambiò il sorriso del cliente. 


"Bella giornata", disse il giovane. 


"Per gli dei!", strillò Zaki, facendo volare il giovane con un pugno ben 
assestato e fuggendo velocemente. 


Per quanto odiasse ammettere che Kazagha aveva ragione, era 
evidentemente giunto il momento, ancora una volta, di ricorrere a uno 
degli intrugli d'erbe del guaritore. Il tempio per la salute mentale e 
fisica di Tarsu si trovava a diversi isolati di distanza verso nord ed era 
contraddistinto da un maestoso obelisco. Halga, l'erborista capo, gli 
andò incontro prima che entrasse nella sala. 


"Come state oggi, Sa'Zaki Saf?". 


"Ho bisogno di fissare un appuntamento con Tarsu", disse Zaki con la 
massima calma. 


"Solo un momento, lasciate che dia uno sguardo ai suoi 
appuntamenti", disse Halga scorrendo velocemente una pergamena. 
"Si tratta di un'emergenza?". 


"In un certo senso", rispose Zaki dandosi una pacca sulla testa. Perché 
non era riuscito a dire sì, o assolutamente, o certo? 
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"Vediamo un po", disse Halga aggrottando la fronte. "Il meglio che 
posso fare è darvi un appuntamento per il prossimo Middas. Vi 
andrebbe bene?". 


"Middas!", gridò Zaki. "Sarò ormai completamente psicotico per 
Middas. Non avete modo di ricevermi prima?". 


Conosceva la risposta prima ancora che lei potesse pronunciarla. Non 
c'erano alternative. In un certo senso, aveva forzato la risposta. Se 
soltanto avesse proseguito la conversazione fino alla lettera "S". 


"No", disse Halqa. "Sono desolata. Volete che vi prenoti 
l'appuntamento...?". 


Zaki si allontanò digrignando i denti. Prese a vagare per le strade con 
la testa bassa per evitare di attaccar discorso con qualcuno, finché non 
alzò lo sguardo e si accorse di aver percorso tutta la strada fino al 
molo. Una brezza leggera soffiava sull'acqua, fece alcuni profondi 
respiri finché si sentì di nuovo quasi normale. Quando il suo animo si 
fu calmato, riuscì a pensare di nuovo. E se questa idea della 
conversazione in ordine alfabetico non fosse affatto una fissazione? E 
se ciò di cui soffriva non fosse affatto paranoia, bensì profonda e acuta 
consapevolezza? Sapeva che quello era un classico dilemma: sono io a 
essere pazzo o sta realmente accadendo qualcosa di strano? 


Dall'altro lato della strada si trovava un negozio chiamato ParaDocks 
che esponeva erbe medicinali, cristalli e vapori racchiusi in sfere. Il 
cartello affisso sulla vetrina diceva "Consulenza mistica dall'alba a 
mezzogiorno". Ne valeva la pena, sebbene Zaki fosse alquanto scettico. 
Solitamente, le uniche persone che giungevano fino al molo per 
curarsi erano sciocchi avventurieri che non conoscevano di meglio. 


L'incenso bruciava formando dense volute color rosa e oro che 
nascondevano a tratti il disordine che regnava all'interno. Maschere 


mortuarie Jijjic scrutavano in basso dalle pareti con sguardo torvo, 
incensieri fumanti penzolavano dal soffitto appesi a delle catene, 
mentre il pavimento era un vero labirinto di scaffali. A un tavolo 
logoro posto nel retro, sedeva un omino che indossava un copricapo, 
intento a elencare gli acquisti di una giovane donna. 


"Ecco fatto", disse l'uomo. "Il vostro totale ammonta a cinquantasette 
pezzi d'oro. Il trattamento per la rigenerazione delle squame è un mio 
omaggio. Ricordate soltanto che la candela dovrà essere accesa solo 
dopo aver invocato Goroflox il Terribile e che la radice di mandragola 
attecchisce meglio nella penombra". 


La cliente fece un breve e timido sorriso a Zaki e uscì dal negozio. 


"Per favore, aiutatemi", disse Zaki. "Ogni conversazione che ascolto o 
nella quale mi trovo coinvolto sembra essere disposta in ordine 
alfabetico. Non capisco se sto diventando pazzo o se c'è qualche strana 
forza dietro tutto questo. A essere sincero, solitamente sono piuttosto 
diffidente nei confronti del vostro genere di attività, ma sono ormai 
giunto all'esasperazione. Potete fare qualcosa per far cessare questa 
mia follia?". 


"In verità, si tratta di un problema piuttosto comune", disse l'uomo 
dando una leggera pacca di comprensione al braccio di Zaki. "Quando 
giungete alla fine dell'alfabeto, le conversazioni procedono in ordine 
alfabetico inverso o ripartono dall'inizio dell'alfabeto?". 


"In ordine alfabetico inverso", disse Zaki, ma poi si corresse. 
"Dannazione! Volevo dire, riprendono di nuovo dall'inizio, ogni volta. 
E una vera agonia. Potete consultare gli spiriti e dirmi se sono pazzo?". 


"Sauriki", disse l'uomo con un sorriso rassicurante. "Non ve ne sarà 
bisogno. Siete decisamente sano". 


"Grazie", disse Zaki aggrottando la fronte. "A proposito, io mi chiamo 
Zaki, non Sauriki". 


"Insolitamente somigliante, vero?", disse l'uomo dando una leggera 
pacca a Zaki sulla schiena. "Il mio nome è Octoplasm. Seguitemi, per 
favore. Credo di avere qualcosa che fa al caso vostro". 


Octoplasm condusse Zaki lungo lo stretto corridoio dietro il bancone. I 
due uomini si fecero strada tra armadietti stracolmi di bizzarre 
creature conservate in strani liquidi, cumuli di rocce neolitiche, pile e 
pile di libri logori rilegati in pelle, fino nel cuore umido e stantio del 
negozio. Là prese un piccolo, tozzo, tamburello cilindrico e un libro e 


li consegnò a Zaki. 
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"Vampirismo, Possessione Daedrica e Terapia dell'Inversione", disse 
Zaki strizzando gli occhi per poter leggere il libro nell'oscurità. "Per 
l'Oblivion, cosa ha a che fare questo con me? Non sono un vampiro, 
guardate che abbronzatura. E cos'è la Terapia dell'Inversione e quanto 
mi costerà tutto ciò?". 


"Inversione, o Controversione dall'antico cyrodilico, che significa 
all'indietro", disse Octoplasm con tono serio. "È l'arte di invertire la 
direzione delle cose per accedere al mondo degli spiriti, per spezzare 
le maledizioni, curare il vampirismo e innescare tutte le vie della 
guarigione apotropaica. Conoscete la storia del tipo a cui venne detto 
che i pesci macellai vivono nell'acqua calda? Rispose di metterli a 
bollire nell'acqua fredda". 


"Xenophus", disse Zaki d'istinto, poiché suo fratello aveva seguito un 
corso di esoterismo di livello avanzato sulla filosofia cyrodilica, come 
disciplina facoltativa, all'accademia imperiale trentuno anni prima, ma 
immediatamente dopo desiderò di non averlo detto. "E a cosa 
servirebbe quella specie di cosa cilindrica?". 


Octoplasm accese una candela e avvicinò l'oggetto in modo che Zaki 
potesse vedere più chiaramente. Lungo il cilindro erano ricavate 
alcune strette fessure e quando Zaki guardò attraverso, vide un 
susseguirsi di vecchie immagini in bianco e nero con un uomo nudo 
che saltellava sopra alcune scatole, sequenza dopo sequenza. 


"Dovete ruotarlo in questo modo", disse Octoplasm ruotando il 
dispositivo lentamente in senso orario in modo che l'uomo all'interno 
continuasse a saltellare di scatola in scatola. "Questo è uno zoetrope. 
Piuttosto carino, eh? Adesso prendetelo e iniziate a ruotarlo in senso 
antiorario e mentre lo fate leggete questo incantesimo che ho 
sottolineato nel libro". 


Zaki prese lo zoetrope e iniziò a ruotarlo in senso antiorario sulla 
candela, in modo che l'omino nudo all'interno sembrasse saltare di 
scatola in scatola all'indietro. Gli occorsero un po' di coordinazione e 
di concentrazione per mantenere l'oggetto in rotazione a un ritmo 
costante, ma a poco a poco i balzi all'indietro, dapprima a scatti e 
sgraziati, divennero sempre più fluidi fino a quando Zaki non fu più in 
grado di distinguere le singole immagini. Sembrava una sorta di 
piccolo criceto umano su una ruota che si muoveva infinitamente 
all'indietro. Continuando a girare lo zoetrope con una mano, Zaki 
prese il libro nell'altra e lesse il brano sottolineato. 


"Zoetrope al contrario, al contrario, continua a girare / la mia vita da 
questa ossessione devi liberare / le dee Boethiah, Kynareth e Drisis io 
invocherò / e così la mia potenziale crisi metafisica invertirò / Il mio 
tempo passato può esser stato piuttosto inutile e piatto / Ma io rifiuto 
la possibilità di diventare matto / Con questa inversione lo schema 
delle cose devi rovesciare / Zoetrope al contrario, al contrario, 
continua a girare". 


Mentre declamava l'incantesimo, Zaki notò che l'ometto nudo 
all'interno dello zoetrope iniziò ad assomigliargli sempre più. I baffi 
scomparvero e si fece sempre più stempiato. Il giro vita aumentò e le 
natiche cominciarono ad abbassarsi e a prendere la forma e la 
consistenza di palloni semi-afflosciati. Comparvero squame simili a 
quelle tipiche di un argoniano. L'uomo iniziò a inciampare mentre 
saltava all'indietro di scatola in scatola, sudando e respirando 
affannosamente. Quando Zaki ebbe finito di declamare l'incantesimo, 
il suo doppio stava artigliando il suo torace e rotolando sottosopra 
sulle scatole in un'infinita caduta libera. 


Octoplasm prese lo zoetrope e il libro dalle mani di Zaki. Sembrava 
che nulla fosse cambiato. Nessun rombo di tuono. Nessun serpente 
alato era spuntato dalla testa di Zaki. Nessuna esplosione di fuoco. Ma 
Zaki sentì che qualcosa era differente. Differente in senso positivo. 
Normale. 


Alla cassa, quando Zaki tirò fuori la sua borsa di pezzi d'oro, 
Octoplasm scosse semplicemente la testa: "Radicali trattamenti simili 
di periodo lungo nel effetti degli sicuri essere può si non, 
naturalmente. Soldi niente". 


Provando la prima vera sensazione di sollievo dopo interi giorni di 
tormento, Zaki uscì dal negozio camminando all'indietro e proseguì 
fino a raggiungere il suo laboratorio. 


La retroguardia 
di 
Tenace Mourl 


Il castello avrebbe resistito. Per quanto fossero ingenti le forze 
assedianti, le mura del Maniero di Cascabel non avrebbero mai 
ceduto, ma questa era una magra consolazione per Menegur. Era 
affamato. Invero, non aveva mai avuto tanta fame. Il pozzo nel cortile 
della fortezza gli aveva fornito acqua a sufficienza per resistervi fino 
alla Quarta Era, ma il suo stomaco ricordava ogni minuto a Menegur 
che aveva bisogno di cibo. 


Il carro delle vettovaglie lo aveva tratto in inganno. Quando la sua 
armata, le forze del re di Solitude, aveva abbandonato il Maniero di 
Cascabel, e lui aveva presidiato i bastioni come retroguardia per 
proteggere la loro ritirata, si erano lasciati dietro un carro di provviste 
sufficienti a sfamarlo per mesi. Non fu prima della sera in cui le 
truppe partirono che ispezionò la dispensa e scoprì che nel carro non 
c'era nulla di commestibile. Una cassa dopo l'altra era piena di corazze 
netch provenienti dalle incursioni dell'esercito nelle terre di 
Morrowind. A quanto pareva i suoi alleati nord avevano dato per 
scontato che il materiale leggermente opaco fosse cibo solido in 
gelatina. Se i dunmer, la cui carovana era stata depredata, avessero 
saputo di quell'errore, non avrebbero certo potuto frenare le risate. 


Menegur pensò che anche la sua compagna mercenaria e congiunta 
Aerin avrebbe trovato la cosa altrettanto divertente. Lei aveva parlato 
con grande competenza della pelle netch, poiché era una discreta 
esperta di armature leggere, ma si era sentita in dovere di segnalare 
che non poteva essere mangiata, come avviene con altri pellami in 
caso di carestia. Era un peccato che non potesse essere lì ad 
apprezzare l'ironia della sorte, pensò Menegur alquanto adirato. Aveva 
fatto ritorno a Morrowind prima ancora che l'armata del re fosse 
partita, preferendo una vita da fuggiasca a un'esistenza libera nel 
freddo di Skyrim. 


Ogni traccia di erba presente nel cortile era già stata divorata dalla 
retroguardia entro il sedicesimo giorno di presidio del Maniero di 
Cascabel. Aveva perlustrato ogni angolo del castello, nutrendosi 
perfino di alcuni tuberi marciti trovati in un mucchio di letame e di un 
mazzo di fiori polveroso trovato nella camera da letto della contessa. 
Quasi tutti i ratti o gli insetti, tranne i più scaltri, che infestavano le 


mura del castello erano stati stanati e ingurgitati. Le camere del 
castellano, piene di aspri e immangiabili libri di legge, gli avevano 
fruttato alcune briciole di pane. Menegur aveva persino raschiato il 
muschio dalle pietre. Non c'era nulla che avrebbe potuto evitarlo: 
sarebbe morto di fame prima che il suo esercito avesse fatto ritorno 
per distruggere le schiere nemiche che circondavano la fortezza. 


"La cosa peggiore", disse Menegur che aveva già iniziato a parlare con 
se stesso fin dal secondo giorno di solitudine al castello, "è quanto in 
realtà sia vicino il cibo". 


Un grande frutteto di mele dorate si estendeva, acro dopo acro, in 
prossimità delle mura del castello. La luce del sole proiettava un 
allettante bagliore su quei frutti e il vento crudele ne trasportava i 
dolci profumi all'interno di Cascabel per alimentare il suo tormento. 


Come buona parte dei bosmer, Menegur era un arciere. Era un vero 
maestro nel combattimento a lunga e media distanza, ma in uno 
spazio ristretto, in cui si sarebbe ritrovato se avesse osato lasciare il 
castello e penetrare nel frutteto all'interno del campo nemico, non 
avrebbe certo resistito a lungo. Sapeva bene che, prima o poi, avrebbe 
dovuto tentare, ma tremava solo all'idea di quel giorno. Stava a lui 
adesso. 


Menegur indossò per la prima volta la corazza netch, sentendo sulla 
sua pelle la consistenza farinosa, quasi vellutata della pelle trattata. 
Avvertì anche una vibrazione appena percettibile, che riconobbe come 
i nematocisti residui della carne velenosa del netch, ancora frementi 
mesi dopo la sua morte e carichi di veleno manipolato. Quella 
combinazione gli trasmise una grande energia. Aerin aveva descritto 
perfettamente quella sensazione, così come aveva spiegato come 
difendersi indossando una corazza di pelle netch. 


Col favore delle tenebre, Menegur scivolò fuori dal cancello posteriore 
del castello, serrandolo dietro di lui con una chiave piuttosto 
ingombrante. Si diresse verso il frutteto tentando di fare il minor 
rumore possibile, ma una sentinella di passaggio, sbucando da dietro 
un albero, lo vide. Mantenendo la calma, Menegur agì come ricordava 
che Aerin gli aveva suggerito. Attese a muoversi soltanto dopo che 
l'attacco era stato sferrato. La spada della sentinella guizzò contro la 
corazza colpendo alla sua sinistra e facendo perdere l'equilibrio al 
giovane. Quello era dunque il trucco, come dedusse: prepararsi a 
essere colpito e muoversi semplicemente in armonia con l'attacco, 
lasciando alla corazza membranosa il compito di deviare il colpo. 


"Utilizza lo slancio del nemico contro di lui", come era solita dire 
Aerin. 


Vi furono numerosi altri incontri ravvicinati in quel frutteto, ma ogni 
fendente d'ascia e ogni affondo di spada facevano presa altrove. Con le 
mani colme di mele, Menegur fece ritorno al castello sotto il tiro 
nemico. Richiuse il cancello posteriore dietro di sé e si lasciò andare a 
una famelica abbuffata. 


Settimana dopo settimana, il bosmer proseguì le sue furtive uscite per 
raccogliere il cibo. Le guardie iniziarono ad anticiparne le sortite, ma 
lui osservò orari sempre diversi e ricordò sempre, quando era 
attaccato, di attendere il colpo, incassarlo e poi deviarlo. In tal modo, 
sopravvisse sano e salvo alla sua veglia solitaria nel Maniero di 
Cascabel. 


Quattro mesi dopo, mentre si apprestava a compiere un'altra razzia di 
mele, Menegur sentì un sonoro clamore al cancello anteriore. 
Osservando il gruppo da sicura distanza sugli spalti, vide gli scudi del 
re di Solitude, del conte di Cascabel, suo alleato, e del loro nemico, il 
re di Farrum. Evidentemente, era stata stabilita una tregua. 


Menegur aprì i cancelli e i due eserciti uniti si riversarono nel cortile. 
Molti dei cavalieri di Farrum cercarono di stringere la mano all'uomo 
che avevano denominato l'Ombra del Frutteto, esprimendo la loro 
ammirazione per le sue abilità di difesa e scusandosi cortesemente per 
aver tentato di ucciderlo. Stavano solo compiendo il loro dovere. 


"È rimasta sì e no una mela nel frutteto", disse il re di Solitude. 


DALL] 


"Be', ho iniziato dai margini e mi sono addentrato sempre più", spiegò 
Menegur. "Ho portato con me un po' di frutta in più per attirare i ratti 
fuori dalle mura così da avere anche un po' di carne". 


"Abbiamo trascorso gli ultimi mesi a elaborare i dettagli della tregua", 
disse il re. "Davvero estenuante. In ogni caso, il conte ora riprenderà 
possesso del suo castello. Ma c'è un piccolo dettaglio da chiarire. Voi 
siete un mercenario e come tale siete responsabile delle vostre spese. 
Se foste stato un mio suddito le cose sarebbero state alquanto diverse, 
ma esistono alcune vecchie norme di legge che devono essere 
rispettate". 


Menegur attese il colpo. 


"Il problema è", continuò il re, "che avete prelevato una grande 
quantità del raccolto del conte mentre eravate qui. Secondo un calcolo 


ragionevole, ne avete mangiato una quantità eguale e probabilmente 
superiore alla vostra paga da mercenario. Ovviamente, non vorrei 
penalizzarvi per l'eccellente lavoro che avete svolto nel difendere il 
castello in circostanze disagevoli, ma converrete che è importante per 
noi osservare le vecchie norme di legge, giusto?". 


"Naturalmente", replicò Menegur accusando il colpo. 


"Sono lieto di sentirlo", disse il re. "A nostro avviso dovete al conte di 
Cascabel trentasette pezzi d'oro imperiali". 


"Che pagherò con vero piacere a me stesso, con gli interessi, dopo il 
raccolto autunnale", concluse Menegur. "E rimasto ben più di quel che 
sostenete nel frutteto". 


I re di Solitude e di Farrum e il conte di Cascabel fissarono il bosmer. 


"Abbiamo concordato nel rispettare le più severe e antiche norme di 
legge e ho avuto molto tempo per leggere numerosi libri durante il 
periodo in cui preparavate la tregua. Nell'anno 3E 246, durante il 
regno di Uriel IV, il consiglio imperiale, nel tentativo di chiarire 
alcune questioni sui diritti di proprietà a Skyrim in quei giorni caotici, 
decretò che a qualsiasi uomo senza feudo che avesse occupato un 
castello per più di tre mesi sarebbero stati concessi i diritti e il titolo 
su quel possedimento. È una buona legge, naturalmente, intesa a 
scoraggiare i signori assenti e stranieri". Menegur sorrise, provando 
l'ormai familiare sensazione di aver deviato un colpo. "Per norma di 
legge, io sono il conte di Cascabel". 


Il figlio di quel soldato di retroguardia conserva ancora il titolo di 
conte di Cascabel e coltiva le più eccellenti e deliziose mele 
dell'Impero. 


L'esodo 
di 
Waughin Jarth 


Vralla era una ragazzina graziosa, dolce, intelligente e piena di vita. 
Sarebbe diventata proprio come i genitori sognavano. Infatti, perfetta 
com'era, i genitori non potevano fare nulla di concreto per lei se non 
sognare. Suo padre, un arrampicatore sociale di nome Munthen, 
pensava che si sarebbe sposata bene diventando, forse, persino 
principessa dell'Impero. Sua madre, invece, una donna fragile di nome 
Cinneta, sperava che, grazie al suo talento, sarebbe diventata potente 
come dama cavaliere o maga. Non potevano proprio immaginare, 
tuttavia, cosa il destino aveva in serbo per loro e per la figlia al posto 
di tutte quelle belle speranze. Invece di diventare grande, infatti, 
Vralla si ammalò. 


I templi dissero loro di abbandonare ogni speranza, mentre la Gilda 
dei Maghi riferì che la malattia della giovinetta era rarissima e non 
esistevano cure. La attendeva solo la morte. 


A questi gravi responsi delle grandi istituzioni dell'Impero, Munthen e 
Cinneta si rivolsero a streghe, eremiti stregoni e altre creature 
nascoste e segrete che si aggiravano all'ombra della civiltà. 


"Conosco solo un posto al quale potreste ancora appellarvi", disse un 
vecchio erborista che abitava i picchi remoti dei Monti Wrothgarian. 
"La Gilda dei Maghi di Olenveld". 


"Ma siamo già stati dalla Gilda dei Maghi", replicò Munthen e 
aggiunse, "e non hanno saputo aiutarci". 


"Andate a Olenveld", insistette l'erborista, "e non riferite a nessuno del 
vostro viaggio". 


Non fu facile trovare Olenveld perché il luogo non era segnato nelle 
mappe moderne. Tuttavia, da un libraio di Skyrim trovarono un'antica 
opera cartografica della Seconda Era. Nelle sue pagine ingiallite era 
riportata Olenveld, una città su un'isola nella costa settentrionale, a un 
giorno di navigazione da Winterhold, con il bel tempo. 


Coprendo la pallida figlia per proteggerla dal gelido vento dell'oceano, 
la coppia si mise in viaggio con quella vecchia mappa come unica 


guida. Per quasi due giorni navigarono sempre in circolo, temendo di 
essere vittime di uno scherzo crudele. Alla fine l'avvistarono. 


Tra le nebbie sollevate dalla spuma delle onde che si infrangevano 
contro i moli, ai lati del porto si ergevano due statue in rovina di 
divinità o eroi dimenticati da tempi remoti. Le barche ormeggiate 
erano metà sommerse dalle acque, come enormi conchiglie marce, 
lungo le banchine. Munthen condusse la barca nel porto e i tre si 
addentrarono nella deserta città isolana. 


Taverne con vetri infranti, una piazza con un pozzo prosciugato, 
palazzi diroccati e case annerite dal fuoco, botteghe sbarrate e stalle 
abbandonate: tutto ciò che videro e sentirono fu desolazione, silenzio 
e il vento pungente dell'oceano che spirava in quei luoghi disabitati. E 
pietre tombali. Ogni strada e ogni via era costeggiata e attraversata da 
monumenti ai defunti. 


Munthen e Cinneta si guardarono l'un l'altra. Il freddo che sentivano 
non era dovuto al vento. Poi posarono gli occhi su Vralla e 
proseguirono nella loro missione: raggiungere la Gilda dei Maghi di 
Olenveld. 


Videro il bagliore di una candela attraverso le finestre di un grande 
edificio scuro ma non era molto tranquillizzante sapere che qualcuno 
viveva in quell'isola di morte. Bussarono e si prepararono ad 
affrontare qualsiasi cosa li attendesse all'interno. 


Aprì una donna nord grassottella, di mezza età, dai capelli biondi e 
crespi. Dietro di lei, un nord calvo e apparentemente mite, due bretoni 
ancora adolescenti, piuttosto timidi e goffi, infine un vecchissimo 
bretone dalle guance rosse che si era aperto a un largo sorriso, felice 
di avere visite. 


"Oh, santi numi", esclamò la donna nord turbata. "Pensavo che l'udito 
mi ingannasse e invece c'era davvero qualcuno alla porta. Venite, 
venite, si gela qua fuori!". 


I tre vennero condotti all'interno e notarono che la gilda non era 
affatto in stato di abbandono. Era pulita, ben illuminata e decorata 
allegramente. Il gruppo fece le presentazioni. La gilda di Olenveld era 
formata da due famiglie, i nord Jalmar e Nette, e i bretoni Lywel, 
Rosalyn e il vecchio Wynster. Erano amichevoli e ospitali, portarono 
subito pane e vino cotto. Munthen e Cinneta, invece, spiegarono il 
motivo del loro arrivo e l'opinione dei guaritori e dell'erborista sulla 
malattia di Vralla. 


"Quindi, vedete", disse Cinneta in lacrime, "non pensavamo di trovare 
la Gilda dei Maghi di Olenveld, ora invece siete la nostra ultima 
speranza". 


Anche gli altri cinque avevano le lacrime agli occhi. Nette, poi, 
piangeva piuttosto rumorosamente. 


"Oh, ne avete passate davvero troppe!", gridò la donna nord. "Noi vi 
aiuteremo, statene certi. La vostra piccola guarirà del tutto". 


"Dovete sapere", disse Jalmar, impassibile sebbene fosse stato colpito 
anche lui dal racconto, "che questa è una gilda ma noi non siamo 
maghi. Abbiamo occupato questo edificio perché era abbandonato e 
ne avevamo bisogno, dopo l'esodo. Siamo negromanti". 


"Negromanti?", Cinneta rabbrividì. Come poteva questa brava gente 
essere qualcosa di così orribile? 


"Sì, mia cara", sorrise Nette prendendole la mano. "Lo so. Abbiamo una 
pessima reputazione, temo. Non abbiamo mai avuto una buona fama. 
Ora, poi, che il benintenzionato ma folle arcimago Hannibal 
Traven...". 


"Il Re dei Vermi possa divorargli l'anima!", gridò il vecchio 
improvvisamente, quasi per dispetto. 


"Sì, sì, Wynster", disse la giovane Rosalyn, arrossendo e sorridendo a 
Cinneta mortificata. "Scusatelo. Di solito fa il bravo". 


"Be', ha certamente ragione, Mannimarco avrà l'ultima parola", disse 
Jalmar. "Ma in questo momento tutto è molto, diciamo, imbarazzante. 
Quando Traven bandì ufficialmente l'arte, fummo obbligati a 
nasconderci. Altrimenti avremmo dovuto abbandonare tutto, ed era da 
pazzi, anche se molti l'anno fatto". 


"Non sono in tanti a sapere di Olenveld da quando Tiber Septim ha 
cominciato a usarla come cimitero privato", disse Lywel. "Ci è voluta 
una settimana per ritrovare questo posto. Ma per noi è perfetto. 
Migliaia di cadaveri, come dire...". 


"Lywel!", Rosalyn lo ammonì. "Li stai spaventando!". 
"Scusate", ghignò Lywel timidamente. 


"Non mi interessa cosa facciate qui", disse Munthen in modo austero. 
"Voglio solo sapere cosa potete fare per mia figlia". 


"Bene", disse Jalmar alzando le spalle, "allora penso che possiamo fare 
in modo che non muoia e che non si ammali più". 


Cinneta singhiozzò: "Vi prego! Vi daremo tutto ciò che abbiamo!". 


"Ma neanche per scherzo!", disse Nette prendendo Vralla tra le sue 
braccia possenti. "Oh, che ragazza deliziosa. Vuoi stare meglio, piccola 
cara?". 


Vralla annuì debolmente. 


"Voi rimanete qui", disse Jalmar. "Rosalyn, abbiamo sicuramente 
qualcosa di meglio del pane da offrire a questa brava gente". 


Nette fece per portare via Vralla ma Cinneta la seguì. "Aspetta, voglio 
venire anch'io". 


"Oh, lo immagino cara, ma l'incantesimo non funzionerebbe", rispose 
Nette. "Non preoccuparti di nulla. L'abbiamo fatto decine di volte". 


Munthen abbracciò la moglie che si calmò. Rosalyn si affrettò verso la 
cucina, prese del pollo arrosto e dell'altro vino cotto. Si sedettero e 
mangiarono in silenzio. 


Wynster rabbrividì improvvisamente: "La ragazzina è morta". 

"Oh!", sussultò Cinneta. 

"Per Oblivion, che intendi dire?", Gridò Munthen. 

"Wynster, dovevi proprio dirlo?", Lywel rimproverò il vecchio, poi si 
voltò verso Munthen e Cinneta. "Doveva morire. La Necromanzia non 


cura le malattie ma fa risorgere, è una rigenerazione totale che 
trasforma tutto il corpo, non solo la parte malata". 


unthen scattò in piedi infuriato: "Se quei pazzi l'hanno uccisa...". 
Munth tt di infuriato: "S l'h Li 


"Non l'hanno uccisa", tagliò corto Rosalyn e i suoi occhi timidi ora 
sprizzavano fiamme. "Tua figlia era in fin di vita quando è giunta qui, 
era evidente. So che è difficile, terribile da affrontare, ma tu non devi 
dare dei pazzi a quella graziosa coppia che sta solo cercando di 
aiutarti". 


Cinneta scoppiò in lacrime e aggiunse: "Ma vivrà ora? Vero?". 


"Oh sì", la rincuorò Lywel con un ampio sorriso. 


"Oh, grazie, grazie", Cinneta pianse ancora. "Non so cosa avremmo 
fatto...". 


"So come vi sentite", disse Rosalyn accarezzando la mano di Wynster 
amorevolmente. "Quando stavamo per perdere lui, avrei fatto qualsiasi 
cosa, come voi". 


Cinneta sorrise. "Quanti anni ha tuo padre?". 

"Mio figlio", la corresse Rosalyn. "Ha sei anni". 

Dall'altra stanza si sentirono dei passettini. 

"Vralla, vai ad abbracciare i tuoi genitori", la esortò Jalmar. 


Munthen e Cinneta si voltarono... e cominciarono a gridare. 


La stanza chiusa 
di 
Porbert Lyttumly 


Yana era esattamente il tipo di allievo che il suo mentore Arthcamu 
disprezzava, il professionista appassionato. Adorava i criminali di ogni 
genere, che di solito erano i suoi allievi prediletti alla fortezza, dal 
ladro comune al più sofisticato ricattatore, bambini e giovani le cui 
forti ambizioni di potere sarebbero state facilitate dall'arte e dalla 
scienza dello scasso. Questi ultimi erano sempre alla ricerca di 
soluzioni facili, di scappatoie, mentre allievi come Yana prestavano 
più attenzione alle eccezioni, alle eventualità, alle situazioni più 
bizzarre. Per un uomo pragmatico come Arthcamu, ciò era 
estremamente irritante. 


La fanciulla Redguard passava intere ore alle prese con una serratura, 
armeggiando con i suoi fili e i suoi grimaldelli, giocando con chiavette 
e perni, esplorando la carcassa con quel genere di estasiato stupore 
che nessun vero delinquente possiede. Mentre i suoi compagni allievi 
avevano già scassinato le loro serrature di prova ed erano passati 
oltre, Yana era ancora lì ad armeggiare con le sue. Il fatto che alla fine 
riuscisse sempre ad aprirle, indipendentemente da quanto complessa 
fosse la struttura della serratura, indispettiva ulteriormente Arthcamu. 


"Stai rendendo le cose troppo complicate", ruggiva alle sue orecchie. 
"Anche la velocità è essenziale, non soltanto la competenza tecnica. 
Scommetto che se infilassi la chiave nella serratura qui davanti ai tuoi 
occhi, non ti decideresti nemmeno a girarla". 


Yana sopportava i rimproveri di Arthcamu con filosofia. Dopotutto, lo 
aveva già pagato. La velocità era indubbiamente un fattore importante 
per uno scassinatore che cercasse di entrare in luoghi a cui non 
avrebbe dovuto accedere, avendo alle sue spalle una pattuglia della 
guardia cittadina, ma Yana sapeva che quello non era il suo caso. Ciò 
che le interessava era la conoscenza. 


Arthcamu fece del suo meglio per incoraggiare Yana a essere più 
rapida. Tuttavia lei sembrava godere perversamente dei suoi attacchi 
sia fisici sia verbali e trascorreva sempre più tempo su ogni serratura, 
imparando le sue idiosincrasie e personalità. Giunse infine il momento 
in cui lui non ce la fece più. Un giorno verso sera, dopo che Yana 
aveva esitato a lungo di fronte a una serratura del tutto normale, 


afferrò la ragazza per l'orecchio e la trascinò in una stanza della 
fortezza lontano dagli altri allievi, in un'area a cui era sempre stato 
proibito loro di accedere. 


La stanza era completamente vuota, fatta eccezione per una grande 
cassa posta al suo centro. Non vi erano né finestre né altre porte oltre 
a quella da cui erano entrati. Arthcamu scaraventò la sua allieva verso 
la cassa e chiuse la porta dietro di lei. Si udì un sonoro clic nella 
serratura. 


"Questa è la prova che devono superare i miei migliori allievi", disse 
ridendo al di là della porta. "Vediamo se sei in grado di scappare". 


Yana sorrise e iniziò la sua consueta lenta procedura per saggiare la 
serratura e acquisire informazioni. Dopo alcuni minuti, udì 
nuovamente la voce di Arthcamu provenire da dietro la porta. 


"Forse dovrei dirti che questa è una prova di velocità. Vedi quella 
cassa alle tue spalle? Contiene un antico vampiro rinchiuso al suo 
interno da svariati mesi. È incredibilmente famelico. Fra alcuni minuti 
il sole sarà completamente tramontato e se per quel tempo non avrai 
aperto la porta, diverrai nient'altro che un involucro esangue". 


Solo per un istante Yana considerò la possibilità che Arthcamu stesse 
scherzando. Sapeva che era un uomo orribile e malvagio, ma sarebbe 
davvero giunto al punto di uccidere un suo allievo? Nel momento in 
cui avvertì un fruscio provenire dalla cassa, ogni suo dubbio fu 
spazzato via. Evitando le sue consuete esplorazioni, inserì il filo nella 
serratura, premette i perni contro lo spingidisco e spalancò la porta. 


Arthcamu rise malvagiamente nel corridoio oltre la porta: "Adesso hai 
compreso il valore di un lavoro veloce". 


Yana fuggì dalla fortezza di Arthcamu, trattenendo a stento le lacrime. 
Era certo che non sarebbe mai più tornata sotto la sua tutela, tuttavia, 
considerò, le aveva certamente dato una lezione di grande valore. 
Quando si ripresentò il mattino successivo, Arthcamu non diede alcun 
segno di sorpresa, sebbene il sangue gli ribollisse dentro. 


"Me ne andrò tra breve", disse lei con calma. "Tuttavia, credo di aver 
costruito un nuovo tipo di serratura e vi sarei grata se mi diceste cosa 
ne pensate". 


Arthcamu si strinse nelle spalle e le chiese di mostrargli il suo 
progetto. 


"Mi chiedevo se fosse possibile installare questa serratura nella stanza 
del vampiro. Ritengo che sarebbe assai meglio se ve ne dessi una 
dimostrazione". 


Arthcamu era titubante, ma il solo pensiero che quell'assillante 
ragazza se ne sarebbe andata lo aveva messo di ottimo umore, al 
punto da renderlo perfino indulgente. Acconsentì a concederle 
l'accesso in quella stanza. Per tutto il mattino e buona parte del 
pomeriggio, la ragazza lavorò, vicino al vampiro addormentato, per 
rimuovere la vecchia serratura e montare il nuovo prototipo. Infine, 
chiese al suo vecchio maestro di dare un'occhiata al lavoro. 


Lui studiò con occhio esperto la serratura e non vi trovò nulla di 
particolarmente speciale. 


"Questa è la sola e unica serratura a prova di scasso", Yana spiegò. 
"L'unico modo per aprirla è possedere la chiave giusta". 


Arthcamu la derise e lasciò che lei chiudesse la porta, imprigionandolo 
nella stanza. La porta si chiuse con un sonoro clic e lui iniziò il suo 
lavoro. Con sua sorpresa, quella serratura era assai più complicata di 
quanto aveva pensato. Provò tutti metodi che conosceva per 
scassinarla, ma fu costretto alla tecnica della sua tanto odiata 
studentessa, esplorando accuratamente e meticolosamente la 
serratura. 


"Devo andare ora", disse Yana dall'altra parte della porta. "Mi appresto 
a condurre alla fortezza la guardia cittadina. So che questo è contro le 
regole, ma ritengo seriamente che sia assai meglio per gli abitanti del 
villaggio non avere un vampiro affamato a piede libero. Si sta facendo 
buio e, sebbene non siate in grado di aprire la serratura, il vampiro 
potrebbe essere assai meno orgoglioso riguardo all'uso della chiave per 
scappare. Ricordate quando mi diceste «Scommetto che se infilassi la 
chiave nella serratura qui davanti ai tuoi occhi, non ti decideresti 
nemmeno a girarla»?". 


"Ferma!", gridò Arthcamu in risposta. "Userò la chiave! Dov'è? Hai 
dimenticato di darmela!". 


Ma non vi fu alcuna risposta, solo il rumore di passi che si 
allontanavano lungo il corridoio oltre la porta. Arthcamu iniziò a 
impegnarsi freneticamente sulla serratura, ma le mani gli tremavano 
per la paura. Senza alcuna finestra, era impossibile rendersi conto di 
quanto si stesse facendo tardi. Erano trascorsi minuti oppure intere 
ore? Era certo soltanto del fatto che l'antico vampiro lo avrebbe 


saputo. 


Gli strumenti non resistettero a lungo alle torsioni e pressioni delle 
mani isteriche di Arthcamu. Il filo si spezzò nel foro della chiave. 
Proprio come sarebbe accaduto a un allievo alle prime armi. Arthcamu 
prese a gridare e a battere pugni sulla porta, ma era consapevole che 
nessuno lo avrebbe mai potuto sentire. Fu proprio mentre riprendeva 
fiato per urlare di nuovo, che udì il distinto scricchiolio della cassa 
che si apriva alle sue spalle. 


L'antico vampiro fissò il maestro fabbro con un feroce sguardo 
famelico e si scagliò su di lui in preda al delirio. Prima di morire, 
Arthcamu la vide. Appesa a una catena, passata attorno al collo del 
vampiro quando ancora era dormiente, c'era una chiave. 


Incidente a Necrom 
di 
Jonquilla Bothe 


"La situazione è semplice", disse Phlaxith con un viso contratto e 
risoluto. "Tutti sanno che il cimitero a ovest della città è infestato da 
esseri malefici, non è certo una novità. La gente ci ha fatto l'abitudine. 
Seppelliscono i cadaveri alla luce del giorno e se ne vanno prima del 
manifestarsi di Masser e Secunda e dell'arrivo del male. Le uniche 
vittime che cadono preda dei demoni sono gli stolti e gli stranieri." 


"L'ideale per tenere lontani gli indesiderati", disse ridendo Nitrah, una 
donna di mezza età, alta, dagli occhi di ghiaccio e le labbra sottili. 
"Chi è che ci paga?" 


"Il Tempio. Intendono fondare un nuovo monastero nei pressi del 
cimitero e vogliono un terreno libero da qualsiasi essere malvagio. 
Pagano una fortuna, così ho accettato l'incarico a patto di poter 
scegliere i miei uomini per poi dividere la ricompensa. Ecco perché ho 
cercato proprio voi. Da quanto ho sentito tu, Nitrah, sei la spada 
migliore di Morrowind." 


Nitrah fece un sorriso forzato. 


"E tu, Osmic, sei un ladro rinomato. Mai finito in cella, nemmeno una 
volta." 


Il giovane, quasi calvo, tartagliò qualcosa prima di replicare con un 
ghigno. "Ti farò entrare ovunque desideri, ma a quel punto io mi tirerò 
fuori. Non sono un guerriero." 


"A quello ci pensiamo io e Nitrah, senza dimenticarci di Massitha", 
disse Phlaxith voltandosi verso il quarto membro del gruppo. "Una 
maga potente, dalle indiscusse abilità magiche." 


Massitha era l'innocenza fatta persona, un viso tondo e due grandi 
occhi. Nitrah e Osmic guardarono perplessi le sue smorfie di terrore 
mentre Phlaxith descriveva la natura delle creature che infestavano il 
cimitero. Era evidente che non avesse mai affrontato avversari diversi 
da uomini ed mer. Difficilmente, pensarono, sarebbe sopravvissuta. 


Mentre i quattro si dirigevano al cimitero al calar del sole, colsero 


l'opportunità di fare qualche domanda alla loro nuova compagna. 


"I vampiri sono creature empie", disse Nitrah. "Portatrici di pestilenza. 
Dicono che a occidente ammorbino i malcapitati con innumerevoli 
malattie. Qui i pericoli sono minori, ma è consigliabile intervenire su 
eventuali ferite per tempo. Immagino che, nel caso, tu conosca 
qualche incantesimo di Recupero, vero?" 


"Conosco qualcosa, ma non sono una guaritrice", disse Massitha con 
un filo di voce. 


"Sei più una maga guerriera?", chiese Osmic. 


"Posso causare qualche danno da vicino, ma non sono una specialista. 
In sostanza, potete considerarmi un'illusionista." 


Raggiungendo i cancelli del cimitero, Nitrah e Osmic si guardarono 
sgomenti. Vi erano ombre in movimento, spettri erranti tra le macerie 
circondate da sentieri oramai distrutti. Il luogo non era certo un 
labirinto, anzi, aveva la parvenza di un cimitero qualsiasi. Tuttavia, 
senza nemmeno tenere in considerazione le lapidi, il posto era 
contraddistinto da una peculiare costruzione. L'orizzonte era infatti 
coperto dal mausoleo di un ufficiale cyrodiilico della Seconda Era, 
piuttosto esotico, ma in armonia con le tombe dunmer in uno stile a 
dir poco decadente. 


"E una Scuola sorprendentemente utile", sussurrò Massitha con 
orgoglio. "Tutto ruota attorno all'abilità della magicka di alterare la 
percezione degli oggetti senza modificarne la composizione fisica. 
Rimuovere dati sensoriali, per esempio, per evocare l'oscurità 0 
eliminare suoni e odori dall'aria. Può servire per..." 


Una vampira dalla chioma vermiglia balzò fuori dalle ombre e si 
piazzò di fronte a loro, stendendo a terra Phlaxith. Nitrah estrasse con 
prontezza la spada ma Massitha fu più rapida. Con un gesto della 
mano, la creatura si fermò paralizzata, con le fauci a due dita di 
distanza dalla gola di Phlaxith. Questi estrasse la sua lama e la uccise. 


"Questo è ciò che chiami Illusione?", chiese Osmic. 


"Certamente", rispose sorridendo Massitha. "Nulla è mutato nel 
vampiro, fatta eccezione per la sua capacità di movimento. Come ho 
detto, è una Scuola molto utile." 


I quattro arrivarono all'ingresso principale della cripta. Osmic scassinò 
la serratura e disarmò la trappola velenosa. La maga lanciò un fascio 


di luce lungo i corridoi abbandonati, scacciando le ombre e le creature 
presenti. Subito dopo furono sorpresi da un paio di vampiri che 
ululavano e gridavano nella frenesia provocata dalla loro brama di 
sangue. 


I due vampiri furono uccisi con rapidità, ma immediatamente giunsero 
i rinforzi. Erano guerrieri dalla forza e dal vigore prodigiosi, ma 
l'incantesimo di paralisi di Massitha e le armi di Phlaxith e Nitrah 
falciarono le loro file. Persino Osmic diede una mano in battaglia. 


"Sono dei pazzi furiosi", disse in affanno Massitha al termine del 
combattimento, quando poté riprendere fiato. 


"Quarra, la più selvaggia tra le stirpi di vampiri", disse Phlaxith. 
"Dobbiamo trovarli e sterminarli tutti." 


Addentrandosi nella cripta, un numero sempre maggiore di creature 
iniziò a manifestarsi. Sebbene avessero sembianze dissimili tra loro, ad 
accomunarle c'era una forza e un'aggressività non comune e 
un'assenza totale di calcolo e astuzia. Dopo aver esplorato l'intero 
mausoleo e distrutto tutte le creature, i quattro giunsero in superficie. 
Mancava soltanto un'ora al sorgere del sole. 


Il silenzio regnava. Nessuna parvenza di movimento. L'attacco finale, 
quando fu sferrato, fu così dissimile dai precedenti che il gruppo fu 
colto di sorpresa. 


L'antica creatura attese il momento in cui i quattro si trovavano quasi 
fuori dal cimitero, discutendo della spartizione della ricompensa. 
Valutò con cura chi tra loro fosse la minaccia più grande e poi si 
scagliò sulla maga. Se Phlaxith non si fosse voltato in tempo, la 
giovane sarebbe stata fatta a pezzi senza avere nemmeno il tempo di 
gridare. 


Il vampiro scaraventò Massitha su un masso, tenendola prigioniera 
con i suoi artigli, ma interruppe l'aggressione per parare un fendente 
di Phlaxith. E lo fece nel modo a lui più consono, strappando il 
braccio del guerriero. Osmic e Nitrah attaccarono, ma si trovarono 
subito in grande difficoltà. Solo quando Massitha riuscì a divincolarsi, 
debole e sanguinante, le sorti dello scontro mutarono. Lanciò una 
sfera infuocata contro la creatura che, gonfia di rabbia, si voltò verso 
la maga. Nitrah colse l'attimo e decapitò il vampiro con un colpo di 
spada netto. 


"Vedo che conosci anche qualche incantesimo di Distruzione, come hai 
affermato prima", disse Nitrah. 


"E anche qualcuno di cura", disse flebilmente. "Ma non sono in grado 
di salvare Phlaxith." 


Il guerriero spirò tra la polvere. I tre attraversarono in silenzio la 
campagna debolmente illuminata per procedere alla volta di Necrom. 
Massitha sentiva il dolore alla schiena intensificarsi e gradualmente 
sentì il suo corpo intorpidirsi come fosse un animale in letargo. 


"Devo trovare un guaritore e capire se ho contratto malattie", disse 
mentre facevano il loro ingresso in città. 


"Vediamoci alla Falena di Fuoco domattina", disse Nitrah. "Andremo al 
Tempio, riscuoteremo la ricompensa e la spartiremo." 


Tre ore più tardi, Osmic e Nitrah sedevano nella loro stanza alla 
taverna, contando e ricontando allegramente le monete d'oro. Divisa 
per tre, era una somma considerevole. 


"E se i guaritori non potessero fare nulla per Massitha?", sorrise Osmic 
trasognante. "Certe malattie sono insidiose..." 


"Hai sentito qualcosa?", chiese Nitrah, che, voltandosi, non vide anima 
viva. Tornò al suo posto chiudendo la porta alle sue spalle. "Se 
Massitha si è recata subito dal guaritore, sono certa che ce la farà. 
Potremmo scappare stasera e tenere l'oro per noi." 


"Un ultimo boccale per la nostra povera maga", disse Osmic, 
portandosi appresso Nitrah giù dalle scale. 


Nitrah rise. "Quei suoi incantesimi di Illusione non l'aiuteranno a 
trovarci, per quanto li ritenga così utili... Paralisi, luce, silenzio: 
inutili, se non sai dove sono i tuoi bersagli." 


Chiusero la porta alle loro spalle. 


"Anche l'invisibilità è un incantesimo di Illusione", disse la voce 
incorporea di Massitha. L'oro sul tavolo si librò nell'aria e scomparve 
improvvisamente, finendo nella bisaccia della maga. La porta si aprì e 
si richiuse e il silenzio cadde, finché Osmic e Nitrah non ritornarono 
nella stanza. 


Respirare l'acqua 
di 
Haliel Myrm 


Camminava lungo le strade asciutte e affollate di Bal Fell, felice di 
essere in mezzo a così tanti stranieri. Sulle banchine di Vivec, non 
aveva questo anonimato. Sapevano che era un contrabbandiere ma qui 
poteva essere chiunque. Forse un umile venditore. O addirittura uno 
studente. Mentre camminava alcune persone lo spintonavano anche, 
come per dire: "Sappiamo che non sei di queste parti, altrimenti non ci 
sogneremmo di essere così rudi". 


Seryne Relas non era in alcuna taverna, ma da qualche parte doveva 
pur essere, forse dietro la finestra di una casa o frugando in un 
letamaio in cerca di ingredienti esotici per un qualche incantesimo. 
Sapeva poco delle usanze degli stregoni, ma a quanto pare facevano 
sempre qualcosa di eccentrico. A causa di questo pregiudizio, quasi 
sorpassò la vecchia dunmer che si abbeverava in un pozzo. Era troppo 
prosaico, ma dall'aspetto sapeva che era Seryne Relas, il grande 
stregone. 


"Ho dell'oro per te", le disse da dietro. "Se mi insegnerai il segreto di 
respirare l'acqua". 


Si voltò, con un grande sorriso umido sul suo viso annacquato. "Non la 
sto respirando, ragazzo. Sto solo bevendo". 


"Non prendermi in giro", disse ostinato. "O sei Seryne Relas e mi 
insegnerai l'incantesimo per respirare l'acqua, o non lo sei. Sono le 
uniche possibilità". 


"Per imparare a respirare l'acqua, dovrai capire che ci sono altre 
possibilità oltre a questa, ragazzo. La Scuola dell'Alterazione si basa 
sulle possibilità, sul cambiamento e sulla trasformazione delle cose 
come potrebbero essere. Può essere che non sia Seryne Relas, ma 
posso insegnarti come respirare l'acqua", si asciugò la bocca. "O forse 
lo sono ma non ti insegnerò nulla. O forse potrei decidere di insegnarti 
e tu potresti non imparare". 


"Imparerò", disse semplicemente. 


"Perché non ti compri un semplice incantesimo per respirare l'acqua o 


una pozione alla Gilda dei Maghi?", chiese. "Di solito si fa così". 


"Non sono abbastanza potenti", rispose lui. "Devo rimanere sott'acqua 
per molto tempo. Ti pagherò qualunque cifra tu mi chieda, ma non 
voglio domande. Mi è stato detto che avresti potuto istruirmi". 


"Come ti chiami, ragazzo?". 


"Quella è una domanda", rispose. Il suo nome era Tharien Winloth, ma 
a Vivec lo chiamavano il Daziere. Il suo lavoro era accumulare una 
percentuale sul bottino dei contrabbandieri quando entravano nel 
porto, da consegnare al suo capo nella Camonna Tong. Dal valore di 
questa percentuale, ne ricavava un'altra. Alla fine non gli rimaneva 
molto. Gli rimaneva a malapena dell'oro e quello che aveva, lo diede a 
Seryne Relas. 


Le lezioni cominciarono quello stesso giorno. Lo stregone portò il suo 
allievo, che chiamava semplicemente "ragazzo", a un piccolo banco di 
sabbia lungo il mare. 


"Ti insegnerò un potente incantesimo per respirare l'acqua", disse. "Ma 
devi padroneggiarlo. Come con tutti gli incantesimi e le abilità, più lo 
pratichi e più bravo diventerai. Eppure non è abbastanza. Per 
diventare un maestro, devi carpirne il meccanismo. Un affondo di 
lama perfetto non è abbastanza: bisogna anche sapere cosa stai 
facendo e perché". 


"Si tratta di buonsenso", disse Tharien 


"Proprio così", disse Seryne chiudendo gli occhi. "Ma gli incantesimi di 
Alterazione sono tutti basati sull'opposto. Sulle possibilità infinite: 
squarciare il cielo, ingoiare lo spazio, danzare con il tempo, incendiare 
il ghiaccio e credere che l'irreale possa diventare reale. Devi imparare 
le regole del cosmo per poi scomporle". 


"Sembra... piuttosto difficile", rispose Tharien tentando di mantenere 
un'espressione seria. 


Seryne indicò il piccolo pesce d'argento che sfrecciava sulla cresta 
dell'acqua. "Loro non la pensano così. Respirano l'acqua 
perfettamente". 


"Ma non è magia". 


"Quello che ti sto dicendo, ragazzo, è che lo è". 


Per molte settimane, Seryne pungolò il suo studente e più capiva 
quello che stava facendo, più si impratichiva e più a lungo poteva 
respirare sott'acqua. Quando capì che poteva mantenere l'incantesimo 
per il tempo che gli serviva, ringraziò lo stregone e le porse i suoi 
saluti. 


"C'è un'ultima lezione che devo insegnarti", disse. "Devi imparare che 
il desiderio non è abbastanza. Il mondo terminerà il tuo incantesimo 
indipendentemente dal tuo desiderio e dalla tua bravura". 


"Questa lezione preferirei non impararla", disse e intraprese subito il 
breve viaggio verso Vivec. 


Le banchine erano le stesse, con gli stessi odori, gli stessi suoni e le 
stesse persone. Seppe dai suoi compagni che il suo capo aveva trovato 
un nuovo daziere. Erano ancora alla ricerca della nave dei 
contrabbandieri Morodrung, ma le speranze iniziavano ad affievolirsi. 
Tharien sapeva che non l'avrebbero trovata. L'aveva vista affondare 
dalla banchina molto tempo addietro. 


In una notte senza luna, lanciò il suo incantesimo e si tuffò nelle 
potenti onde viola. Si concentrò sul mondo delle possibilità in cui i 
libri possono cantare, il verde è blu, l'acqua è aria, e ogni bracciata e 
calcio lo avvicinavano a un relitto affondato pieno di tesori. Sentì la 
magicka sgorgare tutto intorno a sé mentre si spingeva in profondità. 
Dinanzi a sé vide l'ombra spettrale della Morodrung, con il suo albero 
svettante in un vento di correnti marine di profondità. Avvertì anche 
che il suo incantesimo affievolirsi. Poteva piegare la realtà abbastanza 
a lungo per respirare fino alla superficie, ma non per raggiungere la 
nave. 


La notte seguente si tuffò di nuovo e questa volta l'incantesimo era più 
forte. Poteva vedere il vascello nei dettagli: oscurato e impolverato dai 
sedimenti, la ferita nella chiglia dove aveva colpito la scogliera, un 
bagliore dorato che proveniva dall'interno. Ma avvertì di nuovo la 
realtà avvicinarsi e dovette risalire. 


La terza notte arrivò alla cabina, oltre i corpi gonfi dei marinai, 
mordicchiati e fatti a pezzi dai pesci. Gli occhi vetrosi erano rigonfi e 
le bocche spalancate. Se solo avessero conosciuto l'incantesimo, pensò 
brevemente, ma la sua mente era concentrata sull'oro sparso sul 
pavimento e i bauli rotti che lo contenevano. Pensò di raccattarne il 
più possibile per infilarselo in tasca, ma un forziere di ferro battuto 
sembrava più promettente. 


Sul muro c'era una fila di chiavi. Le prese una dopo l'altra per provarle 
sul forziere, ma nessuna funzionò. Tuttavia, ne mancava una. Thalien 
si guardò intorno nella stanza. Dove poteva essere? I suoi occhi 
puntarono al corpo di un marinaio che galleggiava esanime poco 
lontano dal forziere, con le sue mani che stringevano qualcosa. Era 
una chiave. Quando la nave cominciò ad affondare, questo marinaio 
era certamente andato verso il contenitore di ferro. Qualunque fosse il 
contenuto, doveva essere molto prezioso. 


Thalien prese la chiave del marinaio e aprì il forziere. Era piena di 
cocci di vetro. Frugò finché non sentì qualcosa di solido ed estrasse 
due fiasche di qualche tipo di vino. Sorrise mentre considerava la 
follia del povero alcolizzato. Per il marinaio, la cosa più importante di 
tutto il tesoro della Morodrung era il vino. 


Poi, improvvisamente, Winloth percepì la realtà. 


Non aveva avvertito il tetro e instancabile progredire del mondo 
sull'incantesimo. La sua capacità di respirare l'acqua scemava. Non 
c'era tempo per risalire. Non c'era tempo per fare nulla. Mentre 
affogava, i polmoni si riempivano d'acqua fredda e brinosa. 


Qualche giorno dopo, i contrabbandieri che lavoravano sulla banchina 
trovarono il corpo affogato del daziere precedente. Trovare un 
cadavere nelle acque di Vivec non è una novità, ma l'argomento che 
più discusso tra una bottiglia di flin e l'altra era perché fosse annegato 
mentre impugnava due pozioni per respirare l'acqua. 


Lezione finale 
di 
Aegrothius Goth 


"È tempo per voi di terminare il vostro apprendistato", disse il Grande 
Saggio ai suoi studenti, Taksim e Vonguldak. 


"Così presto?", si lamentò Vonguldak, perché erano passati pochi anni 
dall'inizio dell'addestramento. "Siamo degli studenti così scarsi?". 


"Abbiamo imparato molto da te maestro, ma non hai altro da 
insegnarci?", chiese Taksim. "Ci hai raccontato così tante storie di 
grandi incantatori del passato. Non possiamo continuare fino a quando 
non avremo acquisito parte della loro potenza?". 


"Ho un'ultima storia per voi", disse il Grande Saggio sorridendo. 


"Molte migliaia di anni fa, molto prima che la dinastia cyrodilica di 
Reman e ancora prima che la dinastia Septim controllasse Tamriel, e 
prima che ci fosse una Gilda dei Maghi, quando la terra chiamata 
Morrowind era conosciuta come Resdayn e la terra di Elsweyr era 
chiamata Anequina e Pellitine, e la sola legge della terra era la via 
crudele delle dottrine alessiane di Marukh, viveva un incantatore 
eremita chiamato Dalak che aveva due apprendisti, Uthrac e Loreth". 


"Uthrac e Loreth erano studenti notevoli, entrambi ugualmente assidui 
nell'apprendimento, l'orgoglio del loro maestro. Entrambi eccellevano 
nelle arti del calderone, del lancio speculare, dell'infusione di spiriti 
nel Mundus e dell'intreccio dell'aria e del fuoco. Dalak era molto 
affezionato ai suoi ragazzi e la cosa era reciproca". 


"Una mattina di primavera, Dalak ricevette un messaggio da un altro 
incantatore chiamato Peothil che viveva nel profondo delle foreste 
nell'entroterra coloviano. Dovete ricordare che nei giorni scuri della 
Prima Era, i maghi erano praticanti solitari e l'unica organizzazione 
erano gli Psijic di Artaeum. Lontano da quell'isola, imaghi raramente 
si vedevano tra loro e ancora più raramente si scrivevano. Quindi, 
quando Dalak ricevette la lettera di Peothil, prestò grande attenzione". 


"Peothil era molto anziano e aveva visto la pace del suo isolamento 
minacciata dalla Riforma Alessiana. Temeva per la sua vita, sapendo 
che i sacerdoti fanatici e i loro guerrieri erano vicini. Dalak gli portò i 


suoi studenti". 


"«Sarà un viaggio arduo e pericoloso verso le tenute coloviane, uno 
che avrei temuto di compiere anche nella mia giovinezza», disse 
Dalak. «Il mio cuore trema nel mandarvi verso la caverna di Peothil, 
ma so che è un incantatore grande e benevolo e la luce deve 
continuare a illuminare il cuore del continente se vogliamo 
sopravvivere a queste notti buie»". 


"Uthrac e Loreth pregarono il loro insegnante di non mandarli da 
Peothil. Non temevano i preti e i guerrieri della Riforma Alessiana, ma 
sapevano che il loro maestro era anziano e infermo e non avrebbe 
potuto proteggersi se la riforma si fosse spostata più a ovest. Alla fine, 
permise a uno di rimanere, mentre l'altro sarebbe partito verso le 
tenute coloviane. Avrebbe permesso loro di decidere chi dei due 
sarebbe andato". 


"I ragazzi dibatterono e discussero, lottarono e trovarono compromessi 
e alla fine lasciarono la scelta al destino. Tirarono a sorte e capitò 
Loreth. Se ne andò presto il mattino dopo, miserabile e pieno di 
paura". 


"Per un mese e un giorno, viaggiò attraverso le foreste nel mezzo delle 
tenute coloviane. Grazie alla sua pianificazione, alla sua abilità e 
all'assistenza dai simpatici paesani, riuscì a evitare il cerchio sempre 
più stretto della Riforma Alessiana, superando passi montani 
sconosciuti e paludi nascoste. Quando finalmente trovò le caverne 
oscure dove Dalak gli aveva detto di cercare Peothil, impiegò diverse 
ore per scovare il covo dell'incantatore". 


"In quel posto non sembrava esserci nessuno. Loreth cercò attraverso il 
laboratorio ricolmo di tomi antichi, calderoni e provette di cristallo, 
erbe tenute vive dal bagliore di cerchi mistici, strani liquidi e gas 
catturati all'interno di membrane trasparenti. Finalmente trovò 
Peothil, o almeno così credeva: il guscio disseccato sul pavimento 
dello studio, che impugnava degli attrezzi da incantamento, sembrava 
a malapena umano". 


"Loreth decise che non poteva fare nulla per il mago e intraprese 
subito il viaggio di ritorno verso il suo vero maestro, Dalak, e il suo 
amico, Uthrac. Gli eserciti della riforma si erano spostati velocemente 
da quando era passato. E dopo più di un incontro ravvicinato, il 
giovane incantatore capì che era intrappolato da tutti i lati. L'unica 
ritirata possibile era verso le caverne di Peothil". 


"La prima cosa da fare, costatò Loreth, era trovare un modo per 
impedire all'esercito di trovare il laboratorio. Scoprì che era quello che 
stava tentando di fare lo stesso Peothil, ma con un semplice errore 
evidente perfino a un apprendista incantatore, era riuscito soltanto a 
distruggersi. Loreth fu in grado di attingere a ciò che aveva imparato 
da Dalak e applicarlo piuttosto bene agli incantamenti di Peothil. Il 
laboratorio non fu mai trovato né percepito dalla riforma". 


"Molto tempo passò. Nell'anno 480 della Prima Era, il grande Aiden 
Direnni vinse molte battaglie contro l'orda alessiana e molti passaggi e 
percorsi prima preclusi erano ora liberi. Loreth, ormai non più 
giovane, fu in grado di tornare da Dalak". 


"Quando finalmente trovò la strada per il vecchio covo del suo 
maestro, vide candele di lutto accese su tutti gli alberi nei dintorni. 
Prima di bussare alla porta e incontrare il suo vecchio compagno 
Uthrac, Loreth sapeva che Dalak era morto". 


"«È accaduto pochi mesi fa», disse Uthrac dopo aver abbracciato il suo 
amico. "«Ha parlato di te ogni giorno di ogni anno che sei stato via. In 
qualche modo sapeva che non lo avevi preceduto nell'oltretomba. Mi 
disse che saresti tornato»". 


"Gli uomini dai capelli grigi si sedettero davanti al fuoco riesumando i 
vecchi giorni. La triste realtà è che entrambi scoprirono quanto erano 
cambiati reciprocamente. Uthrac parlava di continuare il lavoro del 
maestro, mentre Loreth descrisse le sue nuove scoperte. Si lasciarono 
quel giorno, scuotendo la testa, destinati a non rivedersi mai più". 


"Negli anni seguenti, prima che lasciassero il mondo mortale per unirsi 
al loro grande insegnante Dalak, realizzarono entrambi i loro desideri. 
Uthrac continuò e divenne un incantatore rispettato seppure minore al 
servizio del clan Direnni. Loreth attinse alle abilità che aveva appreso 

e le usò per costruire il Balac-thurm, il Bastone del Caos". 


"Ragazzi miei, la lezione è che dovete apprendere da un insegnante 
per evitare quegli errori piccoli ma essenziali che costarono la vita a 
incantatori autodidatti come Peothil. E comunque, l'unico modo per 
raggiungere la grandezza è sondando personalmente ogni possibilità". 


La dote di nozze dello spettro 
di 

Voltha gra-Yamwort 

(tradotto da Apthorne) 


"I poeti hanno ragione. C'è qualcosa che ti cambia la vita nell'essere 
innamorati", disse Kepkajna gra-Minfang, conosciuta da alcuni come 
lo spettro. "Sono settimane che non voglio derubare nessuno. Pensa, 
l'altro giorno ho visto aperta la porta di casa di un ricco mercante, ma 
pensavo solo a ciò che avrei dovuto indossare il giorno del mio 
matrimonio." 


"Sei fuori dal giro giusto da molto, ormai," aggrottò la fronte il suo 
amico Khargol con approvazione. "Non mi hai mai raccontato cosa è 
successo al tuo primo marito, sai, quello che ti ha dato lo sciamano." 


"Dilaniato dai ghoul della cenere", sorrise Kepkajna trasognata. "Una 
cosa piuttosto triste. Ma so che a Wodworg non accadrebbe mai nulla 
del genere. Nessuna vita avventurosa per lui. È praticamente un 
imperiale. In effetti, lo è. Ti ho raccontato di come ci siamo 
conosciuti?" 


"Centinaia di volte," brontolò Khargol, allungandosi verso il suo 
boccale. "Era il tuo carceriere, e si è rifiutato di darti da mangiare 
finché non hai promesso di sposarlo." 


"Hai mai sentito qualcosa di così follemente romantico in tutta la tua 
vita?", sospirò Kepkajna, e poi si fece seria. "Stavo per dire che spero 
che i miei vecchi amici mi diano la loro benedizione, ma come diceva 
il vecchio Bosriel è inutile sperare in qualcosa che non può succedere. 
Partiremo per Balmora con i cavalieri imperiali subito dopo il 
matrimonio, ma finché siamo a Dagon Fel la banda troverà il modo 
per mandare in frantumi il mio sogno d'amore e riportarmi alla luce. 
Lo so." 


Mentre si avvicinava il giorno delle nozze dello spettro qualcosa di 
sinistro aleggiava nell'aria, qualcosa che Kepkajna avvertiva quando 
non era inebriata dall'esaltante felicità. Losche figure sembravano 
sgusciare nella penombra per poi sparire quando avvicinate. 
Riconobbe che le vesti di alcuni mendicanti nei pressi della casa a 
Wodworg erano travestimenti, ma essi si allontanarono in fretta prima 


che lei potesse riconoscere chi della sua vecchia banda la stesse 
pedinando. 


Ma i momenti di apprensione erano pochi. Kepkajna era veramente 
felice, e stava organizzando la cerimonia presso la segreta in cui 
Wodworg l'aveva imprigionata. Suo padre era morto da tempo, 
un'altra vittima dei ghoul della cenere, ma il comandante del suo 
promesso sposo si offrì di sostituirlo. Naturalmente, Kepkajna avrebbe 
dovuto fornire la sua dote. Aveva speso fino all'ultima moneta dei suoi 
risparmi, provenienti da guadagni illeciti, per comprare al suo amato 
un dono davvero memorabile. 


Il matrimonio era stato fissato per la mezzanotte, come da tradizione 
orchesca. A metà mattina le ancelle, mogli degli ufficiali imperiali, 
erano intente a confezionare il suo abito di velluto rosso e filigrana di 
oro fino. Dolcetta, una delle ancelle, disse che aveva sentito dire che 
Kepkajna aveva comprato a Wodworg per la sua dote un dono 
veramente bello. 


"Permettetemi di mostrarvelo", ridacchiò Kepkajna, precipitandosi 
mezza svestita dalla sala alla sua alcova segreta. Il regalo era stato 
rubato. 


Le donne inorridirono, ma lo spettro era solo irritata, non sorpresa. 
Riconobbe la mano della sua vecchia banda. Sapevano che un 
matrimonio senza dote era considerato sfortunato. Chiese alle sue 
ancelle di completare rapidamente la sua vestizione, mentre si 
chiedeva cosa avrebbero fatto i ladri del suo tesoro. 


L'intera regione era disseminata di covi segreti e luoghi abbandonati 
in cui i ladri solevano nascondere il bottino. Era troppo ovvio che la 
refurtiva fosse in uno di quei posti, naturalmente, ma dopo 
un'accurata riflessione, pensò al luogo in cui lei stessa avrebbe 
nascosto il bottino in circostanze analoghe. Una volta che le ancelle 
ebbero terminato, Kepkajna ordinò loro di assicurarsi che la cerimonia 
proseguisse come previsto, e di non preoccuparsi se lei avesse tardato 
un po'. Si avvolse in uno scialle per proteggere il suo abito dalla 
polvere della segreta e partì per il Santuario di Malacath. 


Lo spettro non aveva mai cercato di derubare i suoi amici, e anche se 
era adirata con loro per aver provato a rovinare la sua felicità, non 
voleva far loro male fisicamente. Il suo stile era quello di evitare i 
conflitti, pur sapendo che sarebbe stato inevitabile. Gli insegnamenti 
che il suo maestro Khargol le aveva impartito nel corso degli anni 
l'avevano aiutata a evitare le lance e le spade delle guardie e dei 


cavalieri imperiali: ora avrebbe scoperto le sarebbero stati utili per 
sopravvivere a un covo di ladri e ai pericoli ignoti del Santuario. E, 
cosa più importante, se sarebbe riuscita a non rovinarsi l'abito. 


Mentre lo esplorava, quel luogo abbandonato sembrava così spoglio 
che temeva di aver fatto un errore di calcolo. Solo quando trovò la 
piccola sala, nascosta in un fondo lungo corridoio, capì di trovarsi nel 
posto giusto e che era l'ideale per un'imboscata. Prese il baule che 
conteneva il suo tesoro e si voltò per fronteggiare l'attacco. 


Due della sua vecchia banda, i gemelli redguard Yorum e Yohr-i, 
erano fuori dalla porta mentre lei usciva dalla sala. Conoscevano lo 
spettro e sapevano che era meglio non provocarla, così la attaccarono 
subito. Yorum sferrò un colpo mancino con la sua spada, mentre Yohr- 
i le andò incontro correndo. Lo spettro schivò Yohr-i, facendo cadere il 
suo peso sulla gamba sinistra arretrata e ruotando la spalla destra a 
sinistra per lasciar passare il colpo di Yorum. I gemelli si scontrarono 
e Kepkajna li superò rapidamente. 


Fu aggredita quasi subito dall'argoniano Binyaar, che fece sibilare la 
mazza verso la sua testa. Non si erano mai piaciuti. Lo spettro si 
abbassò di scatto e la mazza picchiò con un fragore terrificante contro 
il muro di pietra. Binyaar si sbilanciò, dandole qualche secondo di 
vantaggio per imboccare in fretta il passaggio. Davanti a lei poteva 
assaporare l'odore dell'aria fresca della notte. 


L'ultimo dei difensori della sua dote era Sorogth, un orco con cui 
aveva avuto una fugace storia d'amore. Kepkajna sapeva che era stato 
lui ad architettare il furto. In un certo senso, pensò, il suo tentativo di 
renderla infelice era quasi dolce. Al momento, però, era più 
interessata a evitare la sua scure dentata, che sembrava fatta apposta 
per distruggere l'elegante ricamo del suo abito e la carne che copriva. 


Piegando leggermente le ginocchia, ondeggiando per evitare colpi alla 
testa, zigzagando con la testa per confondere Sorogth sulla sua 
prossima mossa, muovendo i piedi in modo aritmico, lo spettro era un 
bersaglio impossibile da colpire. Si abbassava sugli affondi, scartava i 
fendenti, e poi scartava gli affondi e si abbassava sui fendenti. Per 
quando cercasse di rendere la sua difesa il più imprevedibile possibile, 
Sorogth comunque le teneva ancora testa, rifiutandosi di abbandonare 
la sua posizione a guardia dell'uscita. 


Era quasi mezzanotte, e lo spettro decise che era finalmente ora di 
terminare lo scontro. Al successivo fendente di Sorogth scartò a 
sinistra, si inclinò e abbassò la testa in modo che l'ascia le sfiorò la 


spalla destra. In quel momento il fianco destro di Sorogth si scoprì, e 
lei lo colpì controvoglia con il baule sul torace. Kepkajna non aveva 
tempo di controllare se era morto o solo svenuto. Il suo unico pensiero 
era correre al suo matrimonio. 


A mezzanotte precisa, Wodworg e Kepkajna si unirono in matrimonio. 
Il suo sposo apprezzò la dote, una splendida corazza che avrebbe 
suscitato l'invidia degli altri carcerieri imperiali. Come se non 
bastasse, rimase incantato dal racconto di come sua moglie l'avesse 
recuperata dal Santuario di Malacath. 


"Hai indossato la corazza quando hai capito che si trattava di 
un'imboscata?", le chiese. 


"Non volevo ammaccare il tuo regalo", rispose lei tra un bacio e l'altro. 
"E di sicuro non volevo stropicciarmi l'abito." 


Sangue immortale 
di 
Anonimo 


Le lune e le stelle erano nascoste, di conseguenza era una notte quieta 
e particolarmente buia. La guardia della città dovette portare con sé 
delle torce durante la ronda ma l'uomo che venne a chiamarmi in 
cappella non aveva alcuna fonte di luce. Venni a sapere che Movarth 
Piquine riusciva a vedere tanto di notte quanto di giorno: un talento 
comodo considerato che i suoi interessi erano esclusivamente notturni. 


Uno dei miei accoliti lo condusse da me e, a giudicare dal suo 
sguardo, pensai subito che avesse bisogno di una guarigione. Era 
pallido, quasi opalescente, dal suo volto si capiva che doveva essere 
stato molto bello, prima che un'indicibile sofferenza lo sciupasse. I 
cerchi neri sotto gli occhi suggerivano un certo esaurimento ma gli 
occhi rimanevano vigili, intensi e quasi spiritati. 


Mi fece subito capire che non era malato ma che desiderava discutere 
con me di una certa condizione". 


"Vampirismo", disse, quindi fece una pausa di fronte alla mia 
espressione beffarda. "Mi hanno detto di rivolgermi a te per capire di 
che malattia si tratta". 


"Chi te l'ha detto?", chiesi sorridendo. 
"Tissina Gray". 


Mi ricordai di lei immediatamente. Una dama cavaliere bella e 
coraggiosa che aveva richiesto la mia assistenza per conoscere tutta la 
verità sui vampiri. Era successo due anni prima e non avevo mai 
saputo se il mio consiglio fosse stato utile. 


"Hai parlato con lei? Come sta sua signoria?", chiesi. 


"È morta", rispose Movarth con freddezza e vedendo che ero 
sconvolto, per attenuare il colpo aggiunse: "Disse che i tuoi consigli 
erano stati preziosissimi, almeno per quel vampiro. Quando l'ho vista 
l'ultima volta, era sulle tracce di un altro vampiro. Ma è morta". 


"Quindi i miei consigli non sono bastati", sospirai. "Cosa ti fa credere 
che basteranno per te?". 


"Anch'io un tempo insegnavo, molti anni fa", disse. "Ma non in 
università. Insegnavo presso la Gilda dei Guerrieri. So comunque che, 
se uno studente non pone le domande giuste, l'insegnante non è 
responsabile del suo insuccesso. Spero, quindi, di farti le domande 
giuste". 


A questo punto, mi interrogò. Per ore e ore continuò a farmi domande 
e io gli risposi come potei, ma lui non parlò mai di sé. Non sorrideva 
mai. Mi studiava e basta con quei suoi occhi intensi, memorizzando 
ogni mia parola. 


A un certo punto, cominciai io a interrogare lui. "Hai detto che eri un 
insegnante della Gilda dei Guerrieri, sei in missione per loro?". 


"No", rispose bruscamente e avvertii una certa stanchezza in quegli 
occhi febbrili. "Vorrei proseguire domani notte, se mi è possibile. Ho 
bisogno di dormire e di assimilare tutte le informazioni". 


"Dormi di giorno", aggiunsi con un sorriso. 


Con mia grande sorpresa, ricambiò il sorriso, che in realtà 
assomigliava più a una smorfia. "Quando insegui una preda, adotti le 
sue abitudini". 


Il giorno dopo tornò con altre domande, questa volta molto specifiche. 
Voleva informazioni sui vampiri della parte orientale di Skyrim. Gli 
raccontai della tribù più pericolosa, i Volkihar, folli e crudeli, il cui 
respiro faceva gelare il sangue nelle vene. Gli spiegai che vivevano 
sotto i ghiacci di laghi lontani e infestati da fantasmi e che si 
avventuravano nel mondo degli uomini solo per cercare cibo. 


Movarth Piquine ascoltò con attenzione e pose ulteriori domande fino 
a notte fonda, quando se ne andò dicendo: 


"Non ci vedremo per alcuni giorni. Ma tornerò e ti farò sapere se i tuoi 
consigli sono stati utili". 


Come promesso, l'uomo tornò in cappella quattro giorni dopo, appena 
passata la mezzanotte. Aveva una cicatrice fresca sulla guancia e 
sorrideva con quel suo sorrisetto sinistro ma soddisfatto. 


"I tuoi consigli mi hanno aiutato moltissimo", disse. "Ma devi sapere 
che i Volkihar hanno anche un'abilità di cui non mi avevi parlato. 
Possono raggiungere le loro prede anche attraverso il ghiaccio dei 
laghi, senza romperlo. È stato abbastanza brutto essere afferrato alle 
gambe senza alcun preavviso". 


"Un'esperienza che non si dimentica", dissi ridendo. "Nonché 
terrificante. Hai avuto fortuna a salvarti". 


"Non credo nella fortuna. Credo solo nella conoscenza e nell'esercizio. 
Il destino di quel succhiasangue è stato determinato dalle tue 
informazioni e dalla mia abilità nel combattimento di mischia. Non mi 
fido neanche delle armi, di nessun tipo. Troppe incognite. Anche il 
fabbro più bravo può creare una spada difettosa, mentre il corpo non 
ti tradisce mai. Posso sferrare migliaia di colpi senza perdere 
l'equilibrio, a patto che sia io a fare il primo passo". 


"Il primo passo?", mormorai. "Senza mai essere colto di sorpresa?". 


"Ecco infatti perché sono tornato da te", disse Movarth. "Tu conosci 
questi mostri meglio di chiunque altro, in tutte le loro maledette 
varietà. Ora devi raccontarmi dei vampiri della parte settentrionale di 
Valenwood". 


Esaudii la sua richiesta e ancora una volta le sue domande misero a 
dura prova le mie conoscenze. Le tribù da discutere erano talmente 
tante. I bonsamu che si distinguevano dai bosmer solo a lume di 
candela. I Keerilth che potevano sciogliersi in nebbia. Gli Yekef che 
potevano inghiottire un uomo intero. I temibili Telboth che predavano 
i bambini prendendo il loro posto in famiglia e aspettando 
pazientemente per anni per poterli uccidere tutti. 


Mi salutò di nuovo promettendomi che sarebbe tornato dopo poche 
settimane e, ancora una volta, si rifece vivo dopo mezzanotte. Questa 
volta, Movarth non aveva alcuna cicatrice fresca ma mi portò lo stesso 
nuove informazioni. 


"Ti sbagliavi quando dicevi che i Keerilth non riescono a vaporizzarsi 
se spinti sott'acqua", disse dandomi un colpetto sulla spalla. "Per 
fortuna non riescono ad allontanarsi molto sottoforma di nebbia, così 
potevo inseguirli". 


"La cosa deve averti sconvolto a morte. Stai sviluppando una 
conoscenza impressionante", dissi. "Decenni fa un accolito come te mi 
avrebbe fatto comodo". 


"Ora raccontami", aggiunse, "dei vampiri di Cyrodiil". 


Gli dissi quello che sapevo. A Cyrodiil esisteva solo una tribù, un 
potente clan che aveva sgominato tutti gli altri, praticamente come 
avevano fatto gli imperiali. Il loro vero nome si era perso nel tempo ed 
erano esperti nell'arte dell'occultamento. Se non erano affamati, erano 


indistinguibili dagli esseri viventi. Erano acculturati, più civilizzati 
rispetto ai vampiri delle province e preferivano predare vittime 
addormentate, non coscienti. 


"Sarà difficile scovarli", disse Movarth rabbuiandosi. "Ma ne troverò 
uno e ti dirò cosa scopro. Poi mi racconterai dei vampiri di High Rock, 
Hammerfell, Elsweyr, Black Marsh, Morrowind e delle isole di 
Summerset, d'accordo?". 


Annuii sapendo che la sete di conoscenza di questo uomo era infinita. 
Non si sarebbe accontentato di informazioni sommarie, voleva i 
dettagli. 


Non venne per un mese e la notte in cui tornò vidi la sua frustrazione 
e desolazione anche nell'oscurità della cappella. 


"Ho fallito", disse non appena accesi una candela. "Avevi ragione. Non 
ne ho trovato neanche uno". 


Portai la candela vicino al mio viso e sorrisi. Era sorpreso e sconvolto 
dal pallore delle mie carni, dalla voracità dei miei occhi senza tempo, 
e dai miei denti. Sì, credo che fu talmente sorpreso dai miei denti da 
rimanerne stordito. 


"Non mangio da tre giorni", dissi avventandomi su di lui. Non riuscì a 
sferrare il primo colpo... e neanche l'ultimo. 


Tre ladri 
di 
Anonimo 


"Il problema con i ladri di oggi", disse Lledos, "è la mancanza di 
tecnica. So che non c'è onore tra i ladri, e non c'è mai stato, ma 
almeno prima c'erano orgoglio, abilità e creatività di base. In quelli 
come me che hanno un minimo di senso storico, tutto ciò suscita 
disperazione". 


Imalyn sghignazzò, sbattendo violentemente la sua caraffa di greef sul 
tavolo rozzo e graffiato. "B'vek, cosa vuoi che ti dica? Se mi chiedi 
come mi comporto al cospetto di una guardia, io ti rispondo che la 
colpisco alla schiena. Cosa ti aspetti? Vuoi forse che la sfidi a singolar 
tenzone?". 


"Così tanta ambizione, ma così poca educazione", disse Lledos 
sospirando. "Miei cari amici, non stiamo rapinando dei viaggiatori 
nord appena sbarcati da una nave. Forse la Gilda dei Calzolai non 
incuterà paura, ma stasera, durante la raccolta delle imposte da 
inviare alla banca, la sicurezza sarà più serrata del culo di un kwama. 
Non puoi semplicemente pugnalare ogni schiena che incontri, 
sperando di arrivare alla stanza segreta". 


"Perché non ci esponi esattamente il tuo piano?", chiese con calma 
Galsiah provando ad abbassare i toni del gruppo. La maggior parte dei 
frequentatori del Complotto di Stucco di Tel Aruhn, una taverna, 
sapeva che non era il caso di origliare, ma era meglio non rischiare. 


"Il ladro comune", disse Lledos versandosi altro greef e andando al 
punto, "pianta il suo pugnale nella schiena dell'avversario. Certo, è 
possibile ucciderlo, ma spesso ha il tempo di urlare e inzuppare di 
sangue l'assalitore. E ciò non è bene. Ora, una bella sgozzata, eseguita 
come si deve, può sia uccidere che zittire una guardia, lasciando il 
ladro relativamente pulito. Dopotutto, dopo una rapina, di sicuro non 
vogliamo mostrare alla gente un gruppo di macellai che si precipitano 
per le strade inzuppati di sangue. Perfino a Tel Aruhn c'è il rischio di 
destare dei sospetti". 


"Sorprendendo la vittima quando riposa o giace addormentata, è in 
una posizione eccellente. Posa una mano sulla bocca dello sventurato, 
con il pollice sotto il mento, e usa l'altra per recidere la carotide e 


torcere lateralmente la testa di scatto in modo che il sangue schizzi in 
un'altra direzione. Se la torsione è troppo lenta, c'è il rischio di 
macchiarsi. Se sei insicuro sul da farsi, comincia con uno 
strangolamento. In questo modo eviterai il sangue che tende a 
sgorgare in getti alti un metro quando la vittima è ancora in vita". 


"Un mio carissimo amico, un ladro di Gnisis di cui non farò il nome, 
consiglia la tecnica prima strangola e poi sgozza. Per descriverla 
semplicemente, afferra la vittima da dietro per la gola e, mentre la 
strozzi, pesta la sua faccia contro il muro. Quando la vittima perde 
conoscenza, continua ad afferrarla da dietro e sgozzala: il rischio di 
macchiarsi i vestiti di sangue è pressoché inesistente". 


"La tecnica classica, che richiede una colluttazione minore rispetto alla 
variante del mio amico, è di posare una mano sopra la bocca della 
vittima e recidere la gola in tre o quattro colpi come se suonassi un 
violino. Richiede poco sforzo e pur sgorgandone parecchio, il sangue 
zampilla in avanti lontano da te". 


"Se uno sa di dovere tagliare qualche gola, vale la pena prendere delle 
precauzioni e procurarsi dell'equipaggiamento aggiuntivo. Di solito, i 
migliori tagliagole che conosco avvolgono un po' di tessuto imbottito 
sul manico del pugnale per impedire che il sangue schizzi sui polsini. 
Inoltre, non si addice a questo tipo di incarico, ma quando ti aspetti 
una o due vittime soltanto, non c'è nulla di meglio che infilare la testa 
del bersaglio in un sacco, tirare la cordicella e infliggere uno o più 
colpi letali". 


Imalyn rise rumorosamente: "Posso assistere a una dimostrazione 
qualche volta?". 


"Molto presto", disse Lledos. "Se Galsiah ha fatto il suo lavoro". 


Galsiah sfilò la mappa appena rubata della casa della gilda e i tre 
cominciarono a preparare la strategia in dettaglio. 


Le ultime ore furono un turbinio per tutti. In meno di un giorno, i tre 
si erano incontrati, avevano formulato un piano, comprato o rubato 
tutti gli strumenti necessari e si accingevano a compierlo. Nessuno dei 
tre era sicuro se a guidare i compagni fossero l'eccessiva sicurezza o la 
stupidità, ma i loro destini erano allineati. La casa della gilda stava 
per essere derubata. 


Quando il sole calò, Lledos, Galsiah e Imalyn si avvicinarono alla 
Gilda dei Calzolai sul lato orientale del paese. Galsiah usò le pastiglie 
di fiore di pietra per mascherare il loro odore dai lupi da guardia 


mentre superavano i parapetti. Agì anche come ricognitore principale 
e Lledos rimase positivamente impressionato. Per una con poca 
esperienza, si muoveva tra le ombre piuttosto bene. 


L'esperienza di Lledos tornò utile una decina di volte e le guardie 
erano talmente variegate che fu in grado di dimostrare ogni metodo di 
omicidio silenzioso che aveva sviluppato negli anni. 


Imalyn aprì la stanza segreta con il suo metodo originale e 
sistematico. Mentre i cilindretti cadevano sotto le sue dita, 
canticchiava dolcemente una canzone da taverna vecchia e sconcia sui 
Novantanove Amori di Boethiah. Diceva che lo aiutava a concentrarsi 
per gestire le combinazioni più difficili. Nel giro di pochi secondi, 
riuscì ad aprirla e l'oro era in mano loro. 


Lasciarono la casa della gilda un'ora dopo essere entrati. Nessun 
allarme era stato sollevato, l'oro era sparito e i cadaveri giacevano in 
pozze di sangue sui pavimenti di pietra all'interno. 


"Ben fatto, amici miei, ben fatto. Avete imparato bene", disse Lledos 
mentre versava i pezzi d'oro nei compartimenti adibiti nelle maniche 
della sua tunica, dove stavano fermi senza tintinnii o rigonfiamenti 
insoliti. "Ci incontreremo domani mattina al Complotto di Stucco per 
dividere il bottino". 


Il gruppo si divise. La sola persona che conosceva la strada più coperta 
attraverso la cloaca cittadina, Lledos, scivolò lungo un condotto e 
sparì in profondità. Galsiah si mise lo scialle, si insozzò di fango il viso 
per ricordare una vecchia indovina flah e si diresse a nord. Imalyn si 
diresse a est nel parco, fidandosi dei suoi sensi sovrannaturali per 
tenerlo alla larga dalla ronda cittadina. 


È arrivato il momento di impartire la lezione più grande, pensò Lledos 
mentre strisciava nelle gallerie labirintiche e melmose. Il suo guar 
attendeva ai cancelli, dove lo aveva lasciato a cibarsi laconico dei 
cespugli di erba soffocante a cui era stato legato. 


Sulla strada per Vivec, pensò a Galsiah e Imalyn. Forse erano già stati 
presi e portati dentro per essere interrogati. Era un peccato non poter 
assistere all'interrogatorio. Chi si sarebbe piegato per primo sotto la 
pressione? Imalyn era certamente il più duro dei due, ma Galsiah 
aveva sicuramente delle risorse nascoste. Era solo una curiosità 
intellettuale: credevano che il suo nome fosse Lledos e che stesse per 
incontrarli al Complotto di Stucco. Le autorità non avrebbero 
certamente cercato un dunmer di nome Sathis che celebrava la sua 


ricchezza a Vivec, a molte miglia di distanza. 


Mentre spronava la sua cavalcatura e il sole iniziava a sorgere, Sathis 
si immaginò Galsiah e Imalyn non sotto interrogatorio, ma che 
dormivano il sonno ristoratore dei malvagi, sognando come spendere 
la propria parte dell'oro. Entrambi si sarebbero risvegliati presto e 
sarebbero corsi al Complotto di Stucco. Se li immaginava, Imalyn che 
rideva e che si affaccendava e Galsiah che lo faceva tacere per evitare 
di attirare delle attenzioni non volute. Avrebbero preso un paio di 
fiasche di greef, forse avrebbero ordinato un pasto, abbondante, e 
avrebbero aspettato. Le ore sarebbero passate, così come il loro 
umore. La serie di reazioni esibita da ogni persona tradita sono le 
solite: nervosismo, dubbio, perplessità e rabbia. 


Il sole era sorto completamente quando Sathis raggiunse le stalle della 
sua casa ai confini di Vivec. Condusse il suo guar all'interno e gli diede 
del cibo. Il resto delle stalle erano vuote. Prima del pomeriggio i suoi 
servi non sarebbero tornati dalla festa di San Rilms a Gnisis. Erano 
brava gente e li trattava bene, ma sapeva per esperienza che i servi 
parlavano. Se avessero cominciato a collegare le sue assenze con i furti 
nelle altre città, sarebbe stata solo una questione di tempo: prima o 
poi sarebbero andati dalle autorità o avrebbero cominciato a 
ricattarlo. In fondo erano umani. A lungo termine, era meglio distrarli 
con una settimana di vacanza con una paga ogni volta che 
abbandonava la città per lavoro. 


Fece scivolare l'oro nella stanza segreta dello studio e andò al piano 
superiore. Il tempo scarseggiava, ma Sathis si concesse qualche ora per 
riposare prima del ritorno dei domestici. Il suo letto era 
meravigliosamente morbido e caldo in confronto al terribile materasso 
del cantone di Tel Aruhn. 


Sathis si svegliò poco tempo dopo per via di un incubo. Un secondo 
dopo avere spalancato gli occhi, sognò vicino a sé la voce di Imalyn 
che cantava i Novantanove Amori di Boethiah. Si immobilizzò nel 
letto, in attesa, ma non c'erano altri suoni eccetto i soliti cigolii e 
scricchiolii della sua vecchia casa. La luce del pomeriggio filtrò a 
nastri nella camera da letto, illuminando la polvere. Chiuse gli occhi. 


La canzone tornò e Sathis sentì la porta della stanza segreta nel suo 
studio aprirsi. L'odore di fiore di pietra gli riempì il naso e fu allora 
che spalancò gli occhi. La luce del sole pomeridiano filtrava 
debolmente nel sacco di tela. 


Una forte mano di donna gli afferrò la bocca e conficcò un pollice 


sotto il suo mento. Appena la sua gola si aprì e la sua testa fu spostata 
di lato, Galsiah parlò nella sua tipica voce calma: "Grazie per la 
lezione, Sathis". 


La torta e il diamante 
di 
Athyn Muendil 


Ero alla locanda Il Ratto e il Boccale, un locale per stranieri ad 
Ald'ruhn, e stavo parlando con i miei compagni quando vidi la donna 
per la prima volta. Ora, le donne bretoni sono abbastanza comuni a Il 
Ratto e il Boccale. Come uccelli migratori, erano solite allontanarsi dai 
loro picchi di High Rock. Le vecchie bretoni, tuttavia, non sono così 
girovaghe e la vecchia raggrinzita attirò su di sé l'attenzione, girando 
per la stanza e parlando con tutti. 


Nimloth e Oediad erano al solito posto, bevendo la solita roba. Oediad 
stava mostrando un premio che aveva ottenuto in qualche modo 
illecito: un enorme diamante, grande come la mano di un bambino e 
puro come l'acqua sorgiva. Lo stavo ammirando quando sentii alle mie 
spalle lo scricchiolio di vecchie ossa. 


"Buongiorno, amici", disse la vecchia. "Il mio nome è Abelle Chirditte e 
ho bisogno di un aiuto finanziario per facilitare il mio trasporto ad Ald 
Redaynia." 


"Se vuoi la carità devi andare al tempio", disse seccamente Nimloth. 


Sn 


"Non voglio la carità 
servizi." 


, disse Abelle. "Mi interesserebbe uno scambio di 


"Non dire fesserie, vecchia", rise Oediad. 


"Hai detto che il tuo nome è Abelle Chirditte?" chiesi. "Sei imparentata 
con Abelle Chriditte, l'alchimista di High Rock?" 


"Molto imparentata", disse con un risolino. "Siamo la stessa persona. 
Forse posso prepararvi una pozione in cambio d'oro? Ho notato che 
possedete un diamante molto bello. Le proprietà magiche dei diamanti 
sono illimitate." 


"Mi spiace, vecchia, non lo cedo in cambio di prestazioni magiche. È 
stato già abbastanza problematico rubarlo", rispose Oediad. "Ho un 
ricettatore che lo pagherà fior di monete." 


"Ma il tuo ricettatore esigerà una certa percentuale, o sbaglio? Cosa ne 
pensi se ti dessi in cambio una pozione di invisibilità? Per quel 


diamante, potresti ottenere dei mezzi per rubare molto di più. Mi pare 
proprio uno scambio equo di servizi." 


"Sarà, ma non ho oro da darti", disse Oediad. 


"Prenderò ciò che resta del diamante dopo che avrò fatto la pozione" 
disse Abelle. "Portandolo alla Gilda dei Maghi, dovreste fornire tutti 
gli altri ingredienti e pagarla. Ma ho imparato la mia arte nelle terre 
selvagge, dove non esisteva alcun creatore di pozioni in grado di 
dissolvere diamanti in polvere. Quando devi fare tutto a mano, con la 
tua sola abilità, ti accontenti degli scarti che quegli stupidi testoni 
della gilda sprecano come nulla fosse." 


"La racconti molto bene", disse Nimloth, "Ma come sappiamo che la 
tua pozione funzionerà? Se crei una pozione, prendi il resto del 
diamante di Oediad e te ne vai, non sapremo se la pozione funzionerà 
finché non te ne sarai andata." 


"Ah, la fiducia è cosa rara al giorno d'oggi", sospirò Abelle. "Forse 
potrei creare due pozioni per voi e per me avanzerebbe comunque un 
po' di diamante. Non molto, ma probabilmente abbastanza da 
portarmi ad Ald Redaynia. Dopodiché, potreste provare subito la 
prima pozione e vedere se vi soddisfa." 


"Ma", interruppi, "potresti creare una pozione che funziona e l'altra no, 
e impossessarti di più diamante. Potresti addirittura somministrarci un 
veleno dall'effetto lento e per quando sarai arrivata ad Ald Radaynia 
saremo morti." 


"Santa Kynareth, quanto siete sospettosi voi dunmer! Difficilmente 
avanzerà del diamante, ma potrei fare due pozioni, ognuna con due 
dosi, così potrete convincervi che funzionano entrambe senza effetti 
collaterali. Se ancora non vi fidate, venite con me al mio tavolo e 
osservatemi mentre le preparo." 


Così si decise che io avrei riaccompagnato Abelle al suo tavolo dove 
aveva le sue borse da viaggio piene di erbe e minerali, per assicurarmi 
che non preparasse due pozioni differenti. Ci volle quasi un'ora per 
crearle, ma cortesemente mi permise di finire la sua fiasca di vino 
mentre la guardavo lavorare. Spezzare il diamante e polverizzarne i 
pezzi richiese la maggior parte del tempo: muoveva ripetutamente le 
sue mani rugose sulla gemma, intonando antichi incantesimi, 
frantumando le facce della pietra in parti sempre più piccole. 
Separatamente preparò un impasto di verdamara tritato, poltiglia di 
bulbi rossi di arco spae e gocce di olio ciciliani. Finii il vino. 


"Vecchia", dissi infine sospirando, "quanto ci vuole ancora? Sono 
9 
stanco di guardarti lavorare." 


"La Gilda dei Maghi ha ingannato la popolazione spacciando l'alchimia 
per una scienza", disse. "Ma se sei stanco, riposa gli occhi." 


A quanto pare, i miei occhi si chiusero di loro spontanea volontà. In 
quel vino doveva esserci qualcosa. Qualcosa che mi costringeva a 
seguire i suoi ordini. 


"Penso che creerò delle pozioni sotto forma di dolci. Sono molto più 
potenti in quel modo. Ma ora dimmi, giovane, cosa faranno i tuoi 
amici quando darò loro la pozione?" 


"Ti aggrediranno per strada subito dopo per recuperare il resto del 
diamante", dissi semplicemente. Non volevo dire la verità, ma eccola 
lì. 


"Immaginavo, ma volevo esserne certa. Ora puoi aprire gli occhi." 


Aprii i miei occhi. Abelle aveva preparato un piccolo assortimento su 
un vassoio di legno: due piccoli dolci e un coltello d'argento. 


"Prendi i dolci e portali al tavolo", disse Abelle. "E non dire niente, a 
parte concordare con tutto ciò che dico." 


Feci come mi era stato detto. Era una sensazione curiosa. Quasi non 
mi dispiaceva essere il suo pupazzo. Naturalmente, a posteriori, mi 
risentii, ma in quel momento mi sembrava perfettamente naturale 
obbedire senza fare domande. 


Abelle consegnò i dolci a Oediad e confermai obbediente che erano 
stati preparati entrambi allo stesso modo. Suggerì di tagliare un dolce 
a metà, un pezzo per sé e uno per il mio compagno, così da verificare 
che funzionassero e che non fossero avvelenati. Oediad pensò che 
fosse una buona idea e usò il coltello di Abelle per tagliare il dolce. 
Abelle prese il pezzo a sinistra e se lo ficcò in bocca. Oediad prese il 
pezzo a destra e lo ingoiò con più cautela. 


Abelle e tutte le borse che stava portando svanirono quasi 
istantaneamente. A Oediad non accadde nulla. 


"Perché ha funzionato con la strega e non con me?" si lamentò Oediad. 


"Perché la polvere di diamante era solo sul lato sinistro della lama", 
disse la vecchia alchimista tramite la mia voce. Sentii il suo controllo 


scemare mentre la distanza aumentava e percorreva velocemente le 
strade oscure di Ald'ruhn, lontano dalla locanda Il Ratto e il Boccale. 


Non ritrovammo mai né Abelle Chirditte né il diamante. Tutti si 
chiedono se la vecchia abbia completato il suo pellegrinaggio ad Ald 
Redaynia. I dolci non sortirono alcun effetto su Oediad, se non una 
brutta forma di depressione che durò quasi una settimana. 


Il Nastro d'Oro al Merito 
di 
Ampyrian Brum 


In quel mattino primaverile, un pallido sole faceva capolino attraverso 
gli alberi, dietro la foschia, mentre Templer e Stryngpool erano in 
cammino verso la radura. Erano ormai quattro anni che non facevano 
ritorno nelle terre di High Rock e tantomeno nei loro boschi preferiti. 
Gli alberi della foresta non sembravano affatto cambiati. Stryngpool 
adesso aveva degli eleganti baffi biondi, mantenuti saldi con la cera, 
mentre Templer pareva una creatura completamente differente dal 
giovane ragazzo in cerca di avventure nell'antica foresta. Era molto 
più calmo e pacato, come se fosse rimasto segnato dentro e fuori. 


Entrambi portavano con sé arco e faretra, tenuti con estrema cura, 
mentre si aprivano la strada tra gli intricati ammassi di rami e piante 
rampicanti. 


"Questo era il sentiero che seguivi per tornare a casa tua, non è vero, 
vecchio mio?", chiese Stryngpool. 


Templer rivolse lo sguardo alla rigogliosa vegetazione e annuì, prima 
di proseguire. 


"Credo di sì", disse Stryngpool ridendo, "Lo ricordo poiché eri solito 
correre per questo sentiero ogni volta che subivi una sconfitta. Lungi 
da me l'idea di offenderti, ma devo dirti che non avrei mai 
immaginato che saresti finito a fare il soldato". 


"Come sta la tua famiglia?", chiese Templer. 


"Come sempre. Ancor più arroganti del solito, se mai fosse possibile. È 
ovvio che avrebbero desiderato che facessi ritorno dall'accademia, ma 
non c'è molto da fare per me in queste terre. Almeno non finché io 
conservo la mia eredità. Hai notato che ho conquistato il Nastro d'Oro 
al Merito per il tiro all'arco?". 


"E come avrei potuto non accorgermene?", disse Templer. 


"Oh sì, quasi dimenticavo che la mia famiglia lo ha esposto nel Grande 
Salone. Quale ostentazione. Immagino che sia ben visibile anche 
attraverso la grande vetrata colorata. Alquanto frivolo, ma spero che i 


contadini ne rimangano impressionati". 


La radura si aprì dinanzi a loro. La foschia sfiorava appena l'erba 
avvolgendola con un velo vaporoso freddo e opaco. Alcuni bersagli in 
tela di canapa erano disposti a semicerchio a svariati metri di 
distanza, simili a sentinelle. 


"Ti sei esercitato", osservò Templer. 


"Be', un po'. Sono tornato in città solo per qualche giorno". Disse 
Stryngpool sorridendo. "La mia famiglia mi ha riferito che sei passato 
da queste parti la settimana scorsa?". 


"Sì, è vero. La mia compagnia si era accampata poche miglia a est e ho 
voluto rivedere i luoghi di un tempo. Niente è più come prima, fatico 
a riconoscere ogni cosa". Templer guardò la valle davanti a loro, i 
vasti campi coltivati completamente deserti che si estendevano per 
miglia tutt'attorno. "Sembra che i raccolti siano buoni". 


"La mia famiglia si è dispersa da quando la tua se n'è andata. 
Immagino che vi siano state alcune discussioni in merito al 
mantenimento della vecchia casa, ma infine sembrò loro un po' troppo 
sentimentale. Soprattutto poiché il terreno era molto fertile". 


Stryngpool tese la corda dell'arco con attenzione. Era un prezioso 
oggetto artistico, di nero ebano intarsiato con filigrane d'argento, 
costruito a mano appositamente per lui a Wayrest. Guardò verso 
Templer mentre tendeva l'arma e provò una fitta di pietà. Era uno 
strumento misero e consunto, tenuto insieme da strisce di tessuto. 


"Se questa è la maniera in cui ti hanno insegnato a tendere l'arco, 
avreste bisogno di alcuni consiglieri dell'accademia nel vostro 
esercito", disse Stryngpool nel modo più gentile possibile. "Il cappio 
non teso dovrebbe assomigliare a una X all'interno di una O. Il tuo 
assomiglia più a una Z in una Y". 


"A me va bene così", disse Templer. "A essere sincero, non potrò 
trattenermi tutto il pomeriggio. Dovrò raggiungere la mia compagnia 
questa sera stessa". 


Stryngpool iniziò a provare un sentimento di noia nei confronti del 
vecchio amico. Se era irritato per la perdita dei terreni della sua 
famiglia, perché non lo diceva chiaramente? Inoltre, perché mai aveva 
fatto ritorno nella valle? Guardò Templer accoccare la prima freccia 
prendendo la mira sul bersaglio e tossì. 


"Mi dispiace, ma in tutta sincerità non posso lasciarti tornare al tuo 
esercito senza darti qualche saggio consiglio. Esistono tre modi per 
tendere l'arco, con tre dita, con pollice e indice, con pollice e due dita. 
Poi esiste il metodo che preferisco, ma vedi", disse Stryngpool 
indicando a Templer il piccolo laccio di cuoio legato alla corda del suo 
arco, "avresti bisogno di uno di questi arnesi o rischi di rimetterci un 
pollice". 


"Credo di preferire di gran lunga il mio stupido metodo". 


"Non essere ostinato, Templer. Non mi hanno onorato con il Nastro 
d'Oro al Merito senza motivo. Ho dato prova di saper tirare da dietro 
uno scudo, in piedi, seduto, rannicchiato, inginocchiato e cavalcando. 
Sono consigli che condivido con te in nome della nostra vecchia 
amicizia che, per quanto mi riguarda, è rimasta quella di un tempo. 
Dolce Kynareth, ricordo quando non eri che un piccolo ragazzino 
sporco, che mendicava simili consigli sinceri". 


Templer guardò verso Stryngpool per qualche istante, poi abbassò il 
suo arco. "Mostrami". 


Stryngpool si rilassò e cercò di respingere la tensione accumulata. 
Fece alcuni esercizi, sollevando l'arco sopra le sopracciglia, i baffi, il 
petto, le orecchie. 


"Ci sono tre metodi per scoccare: tensione e rilascio con un movimento 
fluido e continuo, come fanno i bosmer; rapida tensione seguita da 
una pausa prima del rilascio, come fanno i khajiiti; tensione parziale, 
poi una pausa seguita dalla tensione finale", Stryngpool lanciò la 
freccia colpendo al centro il bersaglio, con fredda precisione, "quindi 
rilascio. Quello che preferisco". 


"Assai interessante", disse Templer. 


"Adesso è il tuo turno", disse Stryngpool. Aiutò Templer a scegliere 
un'impugnatura, ad accoccare la freccia correttamente e a prendere la 
mira. Un sorriso comparve sul volto di Templer. Per la prima volta 
nell'intero pomeriggio, Stryngpool vide un'espressione infantile su quel 
voto segnato dalla guerra. Quando Templer scoccò la freccia, questa 
finì abbondantemente sopra al bersaglio e scomparve alla vista nella 
valle sottostante. 


"Non male", disse Templer. 


"No, niente male", disse Stryngpool con un rinnovato sentimento 
d'amicizia. "Con qualche esercizio ancora, dovresti essere in grado di 


focalizzare un po' meglio il bersaglio". 


Scoccarono ancora qualche freccia per fare esercizio, prima di 
separarsi. Templer iniziò il suo lungo cammino verso est, alla volta 
dell'accampamento della sua compagnia, mentre Stryngpool riprese il 
sentiero attraverso la foresta, verso la dimora della sua famiglia. 
Attraversando il grande prato e raggiungendo il portone d'ingresso, 
canticchiò una breve melodia che aveva appreso all'accademia, 
compiaciuto con se stesso per aver aiutato il suo vecchio amico. Non si 
accorse minimamente che la grande vetrata colorata era rotta. 


Ma, non appena giunse nel grande salone, notò immediatamente che il 
tiro fuori mira di Templer aveva in realtà centrato in pieno il suo 
Nastro d'Oro al Merito. 


Come Orsinium passò agli orchi 
di 
Menyna Gsost 


Correva l'anno 3E 399 e sul versante di una montagna che dominava 
l'ampio lembo di terra tra Menevia e Wayrest si ergeva la figura di un 
potente e colto giudice, arbitro e magistrato, imparziale nella sua 
devozione alla legge. 


"Avete ogni diritto di rivendicare questa terra, ragazzo mio", disse il 
giudice. "Su questo non voglio mentirvi. Tuttavia il vostro rivale ha 
ugual diritti su di essa. Questo è ciò che rende la mia particolare 
professione alquanto difficile a volte". 


"E voi lo chiamereste mio rivale?", replicò sarcasticamente Lord 
Bowyn, facendo un cenno verso l'orco. La creatura, il cui nome era 
Gortwog gro-Nagorm, sollevò lo sguardo con fare minaccioso. 


"Possiede una vasta documentazione per rivendicare diritti su quella 
terra", disse il magistrato stringendosi nelle spalle. "E in particolare le 
leggi della nostra terra non discriminano razze specifiche. Abbiamo 
avuto perfino un reggente bosmer una volta, molte generazioni fa". 


"E se un maiale o un pesce macellaio si facessero avanti e 
rivendicassero il loro diritto di proprietà? Forse avrebbero i miei stessi 
diritti?". 


"Qualora presentassero i documenti necessari, temo proprio di sì", 
sorrise il giudice. "La legge è molto chiara in merito. Nel caso in cui le 
parti aventi uguali diritti sulla proprietà giungessero a un punto morto 
nelle trattative, si renderebbe necessario un duello. Ora, le regole sono 
effettivamente piuttosto antiche, ma ho avuto modo di esaminarle e 
ritengo che siano ancore valide. Il consiglio imperiale concorda con 
me". 


"Dunque, cosa dovremmo fare?", chiese l'orco con tono grave e aspro, 
non avvezzo alla lingua dei cyrodilici. 


"Il primo contendente, vale a dire voi Lord Gortwog, potrà scegliere la 
corazza e l'arma da usare in duello. L'altro contendente, nella 
fattispecie voi Lord Bowyn, potrà scegliere il luogo del duello. Se 
preferite, entrambi avrete la possibilità di scegliere un vostro paladino 


oppure di duellare personalmente". 


Il bretone e l'orco si scrutarono, ponderando varie ipotesi. Infine, 
Gortwog disse: "La corazza sarà orchesca e le armi saranno spade 
lunghe d'acciaio comune. Nessun incantesimo. La magia non è 
ammessa". 


"L'arena sarà la corte centrale del palazzo di mio cugino Lord Berylth a 
Wayrest", disse Bowyn guardando Gortwog negli occhi con fare 
sprezzante. "Non sono ammessi testimoni della vostra razza". 


Così è deciso. Gortwog dichiarò che avrebbe combattuto in prima 
persona e Bowyn, che era giovane e in ottima forma fisica, si sentì in 
dovere di mantenere alto il suo onore, combattendo egli stesso a sua 
volta. Tuttavia, giunto al palazzo di suo cugino una settimana prima 
della data prevista per il duello, sentì il bisogno di esercitarsi. Venne 
comprata una corazza orchesca completa per l'occasione e, per la 
prima volta nella sua vita, Bowyn indossò qualcosa di tremendamente 
pesante e scomodo. 


Bowyn e Berylth diedero inizio al combattimento. Dopo dieci minuti, 
Bowyn dovette fermarsi. Era rosso in viso e senza fiato, tale era lo 
sforzo per muoversi con quella corazza addosso. Per di più, non aveva 
inferto alcun colpo al cugino, mentre lui aveva subito almeno una 
dozzina di fendenti. 


"Non so cosa fare", disse Bowyn durante la cena. "Anche se conoscessi 
qualcuno che sappia combattere adeguatamente chiuso in quel 
massacrante ammasso d'acciaio, non potrei mai mandare un mio 
paladino a duellare con Gortwog". 


Berylth comprendeva le sue ansie. Mentre i servitori raccoglievano i 
piatti dalla tavola, d'un tratto Bowyn si alzò in piedi e indicò uno di 
loro. "Non mi avevi detto che c'era un orco nella tua residenza!". 


"Signore?", rispose l'anziano servo cercando lo sguardo di Lord 
BeryIth, certo di aver arrecato offesa in qualche maniera. 


"Intendi il vecchio Tunner?", disse BeryIth ridendo. "E a servizio nella 
mia residenza da un'intera vita ormai. Vorresti che t'insegnasse lui a 
muoverti in una corazza orchesca?". 


"Vorreste davvero che lo facessi?", chiese Tunner ossequiosamente. 


Sebbene BeryIth non ne fosse a conoscenza in quel momento, il suo 
servitore aveva fatto parte della leggendaria Legione Maledetta di 


High Rock. Non soltanto era in grado di combattere in una corazza 
orchesca, ma aveva persino addestrato altri orchi prima di ritirarsi per 
dedicarsi al servizio domestico. Disperato, Bowyn lo ingaggiò 
immediatamente come allenatore a tempo pieno. 


"Vi sforzate troppo, signore", disse l'orco il primo giorno nell'arena. "È 
facile affaticarsi sotto il peso delle maglie d'acciaio. Le giunture sono 
costruite per permettere di piegarsi con il minimo sforzo. Se 
combattete contro di esse, non avrete forza sufficiente per combattere 
contro il vostro nemico". 


Bowyn provò a seguire le istruzioni di Tunner, ma ben presto fu vinto 
dalla frustrazione. E quanto più aumentava la sua frustrazione, tanto 
più intenso era il suo sforzo e ciò non faceva altro che affaticarlo 
ulteriormente. Quando fecero una pausa per bere un po' d'acqua, 
Berylth parlò con il suo servitore. Se anche fossero stati ottimisti sulle 
possibilità di Bowyn, le loro espressioni non lo davano a vedere. 


Tunner allenò Bowyn duramente nei due giorni che seguirono, ma il 
compleanno di sua signoria Elysora giunse di lì a poco e Bowyn 
partecipò alla festa con entusiasmo. Salsa di papaveri con grasso 
d'anatra e Tinsh di gallo con issopo imburrato come antipasto; luccio 
arrosto, combwort e polpette di carne di coniglio come secondo piatto; 
fettine di lingua di volpe, pasticcio di ballom con salsa di ostrica, 
erbette di battaglir e fagioli come portata principale; gelato di 
collequiva e frittelle dolci come dessert. Più tardi, come Bowyn si mise 
comodo per riposare, scorse d'improvviso Gortwog e il giudice entrare 
nella stanza. 


"Cosa fate qui?", tuonò. "Mancano ancora due giorni al duello!". 


"Lord Gortwog ha chiesto di anticiparlo a stasera", disse il giudice. "Vi 
stavate allenando quando il mio emissario giunse due giorni fa, ma 
sua signoria vostro cugino parlò per voi, concordando per lo 
spostamento della data". 


"Ma non ho neppure il tempo di radunare i miei sostenitori", si 
lamentò Bowyn. "Inoltre ho appena divorato una tale quantità di cibo 
da uccidere un uomo più esile di me. Cugino, come hai potuto 
dimenticare di dirmelo?". 


"Ne ho parlato con Tunner", disse Berylth arrossendo, non avvezzo 
all'inganno. "Abbiamo deciso che sarebbe stato meglio per te 
combattere in queste condizioni". 


AI duello nell'arena era presente un pubblico assai ridotto. Saturo di 


cibo, per Bowyn era impossibile muoversi velocemente. Con sua 
grande sorpresa, la corazza si adattava perfettamente alla sua lentezza 
nei movimenti, ruotando dolcemente ed elegantemente a ogni suo 
oscillazione. Quanto più riusciva a muoversi liberamente, tanto più le 
sue azioni difensive e offensive erano controllate dalla sua mente e 
non dal suo corpo. Per la prima volta nella sua vita, Bowyn capì cosa 
significasse vedere attraverso l'elmo di un orco. 


Naturalmente perse, e piuttosto male in verità, se vi fosse stato 
qualcuno a tenere il punteggio. Gortwog era un maestro in simili 
duelli. Ma Bowyn combatté per più di tre ore prima che il giudice 
dichiarasse con riluttanza il vincitore. 


"Darò a quella terra il nome di Orsinium dal nome della terra dei miei 
padri", disse il vincitore. 


Il primo pensiero di Bowyn fu che avendo perso contro un orco, era 
stata una fortuna che molti dei suoi amici e familiari non fossero 
presenti. Mentre abbandonava la corte per andare a coricarsi come 
tanto aveva agognato fin dalle prime ore della serata, vide Gortwog 
parlare con Tunner. Sebbene non comprendesse la loro lingua, 
dedusse che si conoscevano. Quando il bretone fu nel suo letto, ordinò 
a un servitore di chiamare il vecchio orco al suo cospetto. 


"Tunner", disse gentilmente. "Parlatemi con franchezza. Voi 
desideravate che vincesse Lord Gortwog". 


"E vero", disse Tunner. "Ma non vi ho ingannato. Avete combattuto 
assai meglio di quanto avreste fatto tra due giorni, mio signore. Non 
avrei mai voluto che Orsinium venisse conquistata dal suo re senza un 
combattimento". 


La sfida dell'armaiolo 
di 
Mymophonus 


Trecento anni fa, quando Katariah divenne imperatrice, prima e unica 
dunmer a governare su tutte le terre di Tamriel, si trovò a dover 
fronteggiare l'opposizione del consiglio imperiale. Sebbene ella fosse 
riuscita a convincere il consiglio che sarebbe stata la migliore reggente 
dell'Impero, nel periodo in cui suo marito Pelagius veniva curato per 
la sua pazzia, c'erano ancora notevoli conflitti. Il suo peggior 
denigratore era il duca di Vengheto, Thane Minglumire, che mostrava 
un piacere particolare nell'evidenziare puntualmente la mancanza di 
esperienza dell'imperatrice. 


In quella particolare circostanza, Katariah e il consiglio stavano 
discutendo dei tumulti nelle terre di Black Marsh e del massacro delle 
truppe imperiali all'esterno del villaggio di Armanias. Il terreno 
paludoso e il clima soffocante, specialmente nella stagione estiva, 
avrebbero esposto le truppe a un grave pericolo se avessero indossato 
la consueta corazza. 


"Conosco un armiere molto abile", disse Katariah. "Il suo nome è 
Hazadir, un argoniano che conosce il tipo di ambiente che il nostro 
esercito dovrà affrontare. Lo conobbi a Vivec. Era uno schiavo del 
maestro corazziere prima di trasferirsi nella Città Imperiale da uomo 
libero. Dovremmo fargli progettare la corazza e gli armamenti per 
questa campagna militare". 


Minglumire sbottò in una breve e sonora risata: "L'imperatrice vuole 
che uno schiavo progetti la corazza e gli armamenti delle nostre 
truppe! Sirollus Saccus è il miglior armiere della Città Imperiale. È un 
fatto noto a tutti". 


Dopo un acceso dibattito, fu deciso che entrambi gli armieri si 
sarebbero contesi quella commissione con una sorta di confronto. Il 
consiglio inoltre scelse due campioni di pari forza e valore, Nandor 
Beraid e Raphalas Eul, perché si affrontassero utilizzando le stesse 
armature e armi prodotte dai partecipanti. L'armiere che avesse 
fornito l'equipaggiamento al campione vincitore si sarebbe aggiudicato 
la commissione imperiale. Fu deciso che Beraid sarebbe stato armato 
da Hazadir ed Eul da Saccus. 


La sfida avrebbe avuto inizio entro sette giorni. 


Sirollus Saccus si mise immediatamente al lavoro. Avrebbe preferito 
avere più tempo, ma comprese la natura della prova. La situazione di 
Armanias richiedeva una soluzione urgente. L'Impero doveva 
selezionare il suo armiere rapidamente e questi avrebbe dovuto 
fornire, nel più breve tempo possibile, il miglior equipaggiamento per 
l'esercito imperiale impegnato nelle terre di Black Marsh. Non era 
soltanto una questione del miglior armiere. Ma anche del più 
efficiente. 


Saccus aveva appena iniziato a piegare a vapore le strisce da mezzo 
pollice di quercia nera vergine per creare delle fasce per le giunture 
dell'armatura, quando qualcuno bussò alla porta. Il suo assistente 
Phandius fece entrare il visitatore. L'aspetto era quello di un rettile 
piuttosto alto, dai lineamenti abbastanza comuni, scintillanti occhi 
neri, un mantello marrone sbiadito e un cappuccio orlato di verde. Era 
Hazadir, l'armiere scelto da Katariah. 


"Volevo augurarvi la migliore fortuna per la... è forse ebano quello?". 


In effetti lo era. Non appena aveva saputo della contesa, Saccus aveva 
comprato la migliore qualità di ebano disponibile nella Città Imperiale 
e aveva iniziato a fonderlo. In genere occorreva un processo della 
durata di sei mesi per la raffinazione del minerale, ma Saccus sperava 
che impiegando un enorme forno a convezione con fiamme bianche di 
origine magica, avrebbe potuto completare l'operazione in soli tre 
giorni. Saccus mostrò orgogliosamente le altre innovazioni della sua 
armeria. Le vasche di calce acida per affilare la lama delle dai-katana 
con un'accuratezza incredibile. La fucina e le tenaglie akaviri che 
avrebbe usato per piegare l'ebano ripetutamente su se stesso. Hazadir 
rise. 


"Siete mai stato nella mia armeria? Si compone di due stanze molto 
piccole e fumose. La parte anteriore è una bottega, mentre nel locale 
sul retro trovano posto alcuni martelli, una forgia e una catasta di 
armature rotte. Questo è tutto. In questo consiste il vostro avversario 
nella contesa per la commissione imperiale del valore di alcuni milioni 
di pezzi d'oro". 


"Sono certo che l'imperatrice ha buoni motivi per confidare in voi per 
l'armamento delle sue truppe", disse Sirollus Saccus con gentilezza. In 
effetti aveva visto quell'armeria e sapeva che Hazadir diceva la verità. 
Era una triste officina nei bassifondi della città, buona soltanto per 
fornire pugnali di ferro e riparare le armature dei più infimi 


avventurieri. Saccus decise comunque di realizzare un'armatura della 
migliore qualità possibile, senza tener conto dell'inferiorità del rivale. 
Era il suo modo di lavorare e d'altronde ciò rappresentava il motivo 
per cui era diventato il miglior armiere della Città Imperiale. 


Per cortesia e, ancor più, per una punta di orgoglio personale, Saccus 
mostrò a Hazadir come si doveva lavorare in una vera armeria 
professionale. L'argoniano si comportò come un apprendista, 
aiutandolo a raffinare il minerale d'ebano, a martellarlo e piegarlo una 
volta raffreddato. Nei vari giorni che seguirono, lavorarono insieme 
alla creazione di una bellissima dai-katana con la lama talmente 
affilata da poter tagliare le sopracciglia di una zanzara, incantata con 
fiamme per tutta la sua lunghezza da uno dei maghi guerrieri 
imperiali, e di una corazza completa costituita dall'unione di legno, 
cuoio, argento ed ebano per resistere ai terribili venti dell'Oblivion. 


Nel giorno della contesa, Saccus, Hazadir e Phandius, finirono di 
lucidare la corazza e la portarono a Raphalas Eul per essere indossata. 
Hazadir li lasciò soltanto allora, realizzando che Nandor Beraid 
sarebbe giunto presto nella sua bottega per essere equipaggiato. 


I due guerrieri si incontrarono nell'arena al cospetto dell'imperatrice e 
del consiglio imperiale. Il terreno dell'arena era stato leggermente 
allagato per simulare il suolo paludoso delle terre di Back Marsh. 
Saccus comprese chi sarebbe stato il vincitore nel preciso momento in 
cui vide Eul nella sua armatura d'ebano pesante con la scintillante dai- 
katana dinanzi a Beraid nella corazza polverosa di Hazadir, rivestita di 
scaglie di lucertola arrugginite, mentre brandiva una lancia. Ed ebbe 
ragione. 


Il primo fendente della dai-katana si conficcò nel tenero scudo di 
Beraid, come se non vi fosse alcuna finitura metallica a deviarlo. 
Prima che Eul fosse in grado di ritrarre la sua spada, Beraid lasciò 
andare lo scudo, ora fiammeggiante, con la dai-katana ancora 
conficcata, e colpì le giunture della corazza d'ebano di Eul con la sua 
lancia. Eul infine riuscì a estrarre la spada dallo scudo ormai distrutto 
e colpì Beraid con violenza, ma la sua armatura leggera era ricoperta 
di scaglie dalla sagoma spigolosa e irregolare per cui gli attacchi 
furono deviati nell'acqua, estinguendo le fiamme scaturite dalla dai- 
katana. Quando Beraid colpì Eul ai piedi, questi cadde nel fango e non 
fu in grado di muoversi. L'imperatrice, mossa a compassione, 
proclamò il vincitore. 


Hazadir si aggiudicò la commissione imperiale. Grazie alla sua 
conoscenza delle tattiche belliche e degli armamenti argoniani e del 


miglior modo per fronteggiarli: progettò gli armamenti e le armature 
che permisero di soffocare l'insurrezione ad Armanias. Katariah 
guadagnò il rispetto del consiglio e perfino quello di Thane 
Minglumire, sebbene con riluttanza. Sirollus Saccus si recò nella 
provincia di Morrowind per imparare ciò che Hazadir aveva imparato 
in quelle terre. Nessuno ebbe più sue notizie. 


La caduta del Principe della Neve 


[Un resoconto della Battaglia di Moesring trascritto da Lokheim, 
cronista del capo Ingjaldr Occhio Bianco]. 


Da dove venisse non è dato sapere, ma in battaglia cavalcava un baldo 
destriero bianco pallido. Lo chiamammo elfo, poiché era un elfo, 
sebbene fosse diverso da tutti gli altri che avevamo visto fino a quel 
giorno. La sua lancia e la sua corazza diffondevano quel radioso e 
terribile scintillio della sconosciuta magicka, e bardato in quel modo il 
cavaliere sconosciuto appariva più coraggioso di un guerriero. 


Quello che ci turbò, anzi no, ci spaventò maggiormente in quel 
momento fu il grido che si levò dalle fila degli elfi. Non era paura, né 
meraviglia, ma una gioia imperturbabile e sfrenata, il tipo di felicità 
che può provare un uomo condannato quando gli viene offerta una 
seconda possibilità di vivere. Perché in quell'epoca gli elfi erano 
talmente dannati e prossimi alla morte come non lo erano mai stati 
durante le grandi schermaglie di Solstheim. La Battaglia di Moesring 
doveva essere l'ultimo conflitto fra nord ed elfi sulla nostra splendida 
isola. Guidati da Ysgramor, avevamo flagellato gli elfi da Skyrim ed 
eravamo intenti a purificare anche Solstheim dalla loro razza. I nostri 
guerrieri, armati con le migliori asce e spade che gli artigiani nord 
avessero potuto forgiare, si aprirono grandi varchi fra le fila dei 
nemici. I pendii di Moesring divennero rossi per il sangue degli elfi. 
Come poteva, allora, gioire il nostro nemico? Poteva forse un unico 
cavaliere riportare tanta speranza in un esercito così disperato? 


Per la maggior parte di noi, il significato di quel canto era chiaro, ma 
le parole erano solo una litania di elfica. Ma alcuni di noi, gli studiosi 
e i cronisti, conoscevano bene quelle parole e rabbrividirono per il 
loro significato. 


"Il Principe della Neve è arrivato! La condanna è prossima!". 


Fra gli elfi ancora in grado di combattere si diffuse una grande calma. 
Il Principe della Neve cavalcò fra le loro schiere e come una nave 
fende le acque gelate di Fjalding, così divise i ranghi dei suoi amici. Lo 
splendido cavallo bianco rallentò al galoppo e poi al trotto e lo 
sconosciuto cavaliere elfo si diresse verso la prima linea con un passo 
lento, simile a un fantasma. 


Un guerriero nord è avvezzo a vedere le peggiori cose in una vita di 
massacri e battaglie e raramente rimane sorpreso dagli avvenimenti in 


un combattimento fra eserciti. Ma pochi fra noi quel giorno avrebbero 
potuto immaginare il timore e l'incertezza di un violento campo di 
battaglia che di colpo divenne immobile e silenzioso. Tale fu l'effetto 
che il Principe della Neve ebbe su tutti noi. Quando terminarono i 
gioiosi cori degli elfi, rimase una calma conosciuta solo nella 
solitudine del sonno. Fu allora che i nostri ospiti, gli elfi e parimenti i 
nord, si unirono in una terribile intesa, vittoria o sconfitta contavano 
poco quel giorno sui pendii delle montagne Moesring. L'unica verità 
che tutti noi conoscevamo era che quel giorno la morte sarebbe 
arrivata per molti di noi, vincitori e vinti. Il glorioso Principe della 
Neve, un elfo come nessun altro, quel giorno venne per seminare la 
morte nella nostra razza. E così fu. 


Come un'improvvisa, violenta bufera di neve che acceca i viandanti e 
incombe fino a ridurre a pezzi le fondamenta delle costruzioni più 
solide il Principe della Neve si gettò in mezzo ai nostri ranghi. E 
realmente ghiaccio e neve iniziarono a turbinare e agitarsi intorno 
all'elfo come se obbedissero ai suoi ordini. Dal roteare di quelle lance 
scintillanti si levava una sorta di canto funebre per tutti coloro che si 
trovavano sulla strada del Principe della Neve e per i nostri più 
potenti guerrieri. Ulfgi l'Incudine, Strom il Bianco, Freida Mazza di 
Quercia, Heimdall il Furioso: tutti trovarono la morte ai piedi delle 
montagne di Moesring. 


Per la prima volta quel giorno sembrava che le sorti della battaglia 
fossero realmente cambiate. Gli elfi, spinti dalle gesta del Principe 
della Neve si radunarono per un'ultima carica contro i nostri ranghi. 
Fu allora, in un singolo istante, che la battaglia di Moesring giunse a 
una fine inaspettata. 


Finna, figlia di Jofrior, una ragazza di soli dodici anni, scudiera della 
madre, vide il Principe della Neve uccidere il suo unico genitore. Tali 
furono la sua rabbia e il suo dolore che Finna raccolse la spada di 
Jofrior e la scagliò selvaggiamente contro l'assassino di sua madre. 
Quando la lancia scintillante dell'elfo interruppe la sua danza mortale, 
sul campo di battaglia calò il silenzio e tutti gli occhi si voltarono 
verso il Principe della Neve. Nessuno quel giorno fu più sorpreso 
dell'elfo stesso alla vista che si presentò a tutti loro. Dall'alto del suo 
imponente destriero, il Principe della Neve era ancora seduto, con la 
spada di Jofrior profondamente conficcata nel petto. E poi cadde, dal 
suo destriero, dalla battaglia, dalla vita. Il Principe della Neve giaceva 
morto, ucciso da una bambina. 


Con la sconfitta del loro salvatore, il morale degli altri guerrieri elfi fu 
ben presto indebolito. Molti fuggirono e coloro che rimasero sul 


campo di battaglia furono ben presto uccisi dalle asce dei nord. Al 
volgere del giorno, tutto ciò che rimaneva era la carneficina del 
campo di battaglia. E dal campo di battaglia si levò una vaga 
rimembranza del valore e dell'abilità che la brillante corazza e la 
lancia del Principe della Neve ancora diffondevano. Persino nella 
morte, quell'elfo possente e sconosciuto incuteva timore. 


È usanza comune bruciare i corpi dei nostri nemici caduti. Ed è una 
necessità quanto un'abitudine, in quanto la morte porta con sé 
malattie e terrore. I nostri capi vollero occuparsi di Solstheim dell'orda 
degli elfi, nella morte come nella vita. Tuttavia, fu deciso che quello 
non poteva essere il destino del Principe della Neve. Un personaggio 
così potente in battaglia e tanto amato dalla sua gente meritava di 
meglio. Persino nella morte, persino come nemico del nostro popolo. 


E così decidemmo di tumulare il corpo del Principe della Neve, 
avvolto in preziose sete. La scintillante corazza e la spada furono poste 
su un piedistallo in segno di onore e la tomba fu arricchita con tesori 
degni di un re. Tutti i possenti capi furono d'accordo per onorare in tal 
modo l'elfo. Il suo corpo sarebbe stato preservato nel tumulo per 
quanto la terra avrebbe voluto, ma a lui non sarebbe stata offerta la 
protezione di Stalhrim, riservata solo ai defunti nord. 


Così termina questo resoconto della Battaglia di Moesring e la caduta 
del magnifico Principe della Neve elfico. Possano i nostri dei onorarlo 
nella morte, con l'augurio per noi di non dover mai più incontrare la 
sua razza in vita. 


Ombre rubate 
di 

Waughin Jarth 
CAPITOLO UNO 


La candela fu accesa e la ladra rimase in piedi, abbagliata, in trappola. 
Era giovane e piuttosto sporca. Indossava abiti neri e logori che 
dovevano essere stati molto belli e costosi parecchie settimane prima, 
quando li aveva rubati da uno dei migliori sarti della città. La sorpresa 
svanì dal suo volto per lasciare posto a un'espressione indecifrabile 
mentre appoggiava l'oro sul tavolo. 


"Cosa stai facendo qui?", chiese l'uomo con la candela uscendo 
dall'ombra. 


"Che domanda stupida", rispose la ragazza in tono di disapprovazione. 
"E chiaro che vi sto derubando". 


"Non mancando niente di quello che possiedo", disse l'uomo 
sorridendo e lanciando un rapido sguardo all'oro sul tavolo, 
"affermerei il contrario. Magari stai provando a derubarmi. Ma la mia 
domanda è: perché? Immagino che tu sappia chi sono. Non sei certo 
entrata passando attraverso una porta aperta". 


"Ho già derubato tutti. Ho preso gemme dell'anima dalla Gilda dei 
Maghi, ho rubato il tesoro della fortezza più protetta, ho truffato 
l'arcivescovo di Julianos... Ho addirittura borseggiato l'Imperatore 
Pelagius il giorno della sua incoronazione. Ho pensato che adesso 
toccasse a voi". 


"Sono lusingato", disse l'uomo chinando il capo. "Ora che la tua 
ambizione è stata ostacolata, cosa farai? Fuggirai? Andrai in 
pensione?". 


"Insegnatemi", rispose la ragazza mentre un piccolo sorriso si formava 
inconsciamente sul suo volto. "Ho scassinato tutte le vostre serrature, 
ho superato tutti i vostri sistemi di allarme... Li avete progettati voi, 
quindi sapete quanto possa essere difficile per qualcuno senza un 
addestramento adeguato. Non sono certo venuta per sei monete d'oro. 
Sono venuta per mettermi alla prova. Fate di me una vostra allieva". 


Il maestro della furtività osservò la piccola ladra. "Le tue abilità non 
hanno bisogno di addestramento. La tua capacità di pianificazione è 
adeguata, ma potrei migliorarla. Quello che è senza speranza è la tua 
ambizione. Non stai più rubando per vivere. Adesso rubi per il piacere 
di farlo, per la sfida. Questo è un tratto della tua personalità che è 
incurabile e che ti porterà a una morte prematura". 


"Non avete mai desiderato rubare qualcosa di intoccabile?", chiese la 
ragazza. "Qualcosa che renderebbe il vostro nome famoso per 
l'eternità?". 


Il maestro non rispose: si limitò ad aggrottare le sopracciglia. 


"A quanto pare mi sono lasciata ingannare dalla vostra reputazione", 
disse stringendosi nelle spalle, quindi aprì una finestra. "Pensavo che 
avreste potuto apprezzare una complice volenterosa per qualche 
grande furto che sarebbe passato alla storia. Come avete detto voi 
stesso, le mie capacità di pianificazione sono solo adeguate. Non 
avevo pensato a una via di fuga, ma questa dovrebbe andare bene". 


La ladra scivolò lungo il muro perfettamente verticale, si lanciò verso 
il cortile immerso nelle tenebre e in pochi minuti era già tornata nella 
sua stanza nella taverna fatiscente, dove il maestro la stava già 
aspettando nell'oscurità. 


"Non vi ho visto superarmi", sussultò. 


"Ti sei girata in strada quando hai sentito il canto del gufo", rispose il 
Maestro. "Lo strumento più importante del ladro è la distrazione, 
pianificata o improvvisata. Considera questa lezione come l'inizio del 
tuo apprendistato". 


"E quale sarà la prova finale?", sorrise la ragazza. 


Quando le rispose, lei rimase senza parole. A quanto pare non aveva 
sopravvalutato la sua reputazione di ladro audace. Niente affatto. 


CAPITOLO DUE 


Durante la settimana che precedeva l'otto del Focolare sembrava che i 
cieli sopra Rindale avessero preso vita, oscurati da nugoli di corvi che 
oscuravano il sole. Il loro gracchiare e i versi gutturali erano 
assordanti. I contadini sprangarono saggiamente porte e finestre, 
pregando di riuscire a sopravvivere a quei giorni maledetti. 


Nella notte della convocazione gli uccelli si acquietarono e con gli 


occhi spalancati seguirono la marcia delle streghe nella valle. Non 
c'erano lune a illuminare la strada, solo l'unica torcia della prima 
strega che ardeva nell'oscurità. Con le loro tuniche bianche 
sembravano forme indistinte come pallidi fantasmi. 


In mezzo alla radura stava un unico, immenso albero, con i rami 
completamente ricoperti di corvi che osservavano immobili la 
processione. La prima strega appoggiò la torcia alla base dell'albero 
mentre le sue diciassette compagne formarono un circolo e iniziarono 
il loro lento, strano e lamentoso canto. 


Mentre cantavano, il bagliore della torcia iniziò a cambiare. Non 
diminuì, ma il suo colore diventò sempre più grigio, fino a che non 
sembrò che un'ondata pulsante di cenere fosse caduta sopra le streghe. 
Poi si fece ancora più scuro, così che per un momento, sebbene il 
fuoco non si fosse spento, nella foresta piombò la notte più oscura. La 
penombra continuò fino a quando la fiamma della torcia fu di un 
colore indefinito, un vuoto che andava ben oltre la semplice oscurità. 
Gettava un bagliore, ma quella che circondava le streghe era una luce 
innaturale. Le loro tuniche bianche divennero nere. La dunmer tra di 
loro aveva gli occhi verdi e la pelle bianca come l'avorio. Le nord 
sembravano nere come il carbone. I corvi che le osservavano dall'alto 
erano di un bianco immacolato, come i mantelli delle streghe. 


Nocturnal, la principessa daedrica, si distaccò di un passo dal golfo 
incolore. 


Si posizionò al centro del circolo, sedendo sull'albero colmo di pallidi 
corvi come su un trono, con fare distaccato, mentre le streghe 
continuavano il loro canto e lasciavano cadere a terra le loro tuniche 
per prostrarsi nude davanti alla loro grande signora che, avvolgendosi 
nel suo manto notturno, sorrise ascoltando la loro canzone. Parlava 
del suo mistero, di una bellezza velata, di ombre eterne e di un futuro 
divino quando il sole non arderà più. 


Nocturnal lasciò scivolare lungo le spalle il mantello e rimase nuda. Le 
sue streghe non sollevarono la testa da terra e continuarono il loro 
inno all'oscurità. 


"Adesso", si disse la ragazza. 


Era rimasta tutto il giorno sull'albero, nascosta dietro un ridicolo 
travestimento di finti corvi. La posizione era scomoda, ma quando 
arrivarono le streghe si scordò tutti i suoi dolori e si concentrò per 
mantenersi perfettamente immobile, come gli altri corvi sull'albero. 


Per trovare la valle e scoprire cosa sarebbe avvenuto durante 
l'evocazione di Nocturnal erano stati necessari molto studio e 
un'attenta pianificazione tra lei e il maestro della furtività. 


Delicatamente e silenziosamente la ladra si calò lungo i rami 
dell'albero, avvicinandosi sempre di più alla principessa daedrica. La 
sua concentrazione si interruppe per un solo momento quando si 
chiese dove fosse il suo maestro. Lui era sicuro del piano. Disse che 
quando Nocturnal avesse lasciato cadere il suo manto, si sarebbe 
creata una distrazione e lei avrebbe potuto prenderlo rapidamente, 
purché si fosse trovata in posizione al momento giusto. 


La ragazza si mosse lungo il ramo più basso, spostando con cautela i 
corvi che erano, come aveva detto il maestro, trasfigurati dalla visione 
della principessa nella sua splendida nudità. Adesso la ragazza era 
sufficientemente vicina da toccare la schiena di Nocturnal. Le sarebbe 
bastato allungare un braccio. 


La canzone stava aumentando in un crescendo e sapeva che presto la 
cerimonia si sarebbe conclusa. Nocturnal si sarebbe rivestita prima 
che le streghe terminassero il canto e non ci sarebbero più state 
opportunità per prendere il mantello. La ragazza afferrò saldamente il 
ramo dell'albero mentre la sua mente correva. E se il maestro non si 
fosse trovato affatto da quelle parti? Era forse questa la prova? Non 
poteva darsi che volesse solo dimostrare che si poteva fare, ma che 
non volesse farlo? 


La ragazza era furiosa. Aveva eseguito tutto alla perfezione, ma il 
cosiddetto maestro della furtività si era dimostrato un codardo. Forse 
le aveva anche insegnato qualcosa durante i mesi necessari per 
mettere a punto il piano, ma ne era valsa la pena? Solo una cosa la 
fece sorridere. La notte in cui si era introdotta nella sua fortezza aveva 
tenuto per sé un'unica moneta d'oro e lui non lo aveva mai scoperto. 
Era simbolico, per dimostrare che anche il maestro dei ladri poteva 
essere derubato. Simbolico come rubare il mantello di Nocturnal. 


La ragazza si era persa a tal punto nei suoi pensieri che per un 
momento pensò di avere solo immaginato una voce maschile che 
urlava nell'oscurità: "Signora!". 


Ma fu certa di non immaginare le parole che seguirono: "Signora! Un 
ladro! Dietro di voi!". 


Le streghe sollevarono le loro teste e urlarono rovinando la sacralità 
della cerimonia mentre si misero a correre in avanti. I corvi si 


risvegliarono e si sollevarono dall'albero in un'esplosione di piume e 
versi simili al gracidare di rospi. La stessa Nocturnal si voltò e fissò la 
ragazza con i suoi occhi neri. 


"Chi sei tu che osi profanare?", sibilò la principessa, mentre le ombre 
si distaccavano dal suo corpo per avvolgere la ragazza nel loro gelo 
mortale. 


Nell'ultimo istante prima di essere inghiottita dall'oscurità, la ragazza 
guardò a terra e vide che il mantello era sparito. In quel momento 
capì tutto e rispose: "Chi sono io? Sono la distrazione". 


Abbuffata di ladri 
di 
Aniis Noru 


"Sembra alquanto interessante", disse Indyk aguzzando la vista per 
osservare la nera carovana che s'inoltrava in direzione delle guglie del 
remoto castello. Un appariscente e singolare blasone contrassegnava 
ogni carrozza, la cui lucida laccatura scintillava sotto i raggi delle due 
lune. "Chi pensi che siano?". 


"Sono certamente dei benestanti", disse sorridendo la sua compagna, 
Heriah. "Forse si tratta di un qualche nuovo culto imperiale dedito 
all'acquisizione di ricchezze?". 


"Recati in città e cerca di scoprire ciò che puoi in merito al castello", 
disse Indyk. "Io vedrò di sapere qualcosa in merito all'identità di 
quegli stranieri. Ci incontreremo su questa stessa collina nella notte di 
domani". 


Heriah era particolarmente abile nel forzare le serrature e nell'ottenere 
informazioni. Al crepuscolo del giorno successivo, fu di ritorno sulla 
collina. Indyk la raggiunse un'ora dopo. 


"Il nome del luogo è Ald Olyra", spiegò. "Risale alla Seconda Fra 
quando un gruppo di nobili lo costruì per proteggersi da una delle 
devastanti epidemie. Non volevano che le moltitudini di ammalati 
penetrassero in mezzo a loro diffondendo l'epidemia, pertanto 
costruirono un sistema di sicurezza alquanto sofisticato per quel 
tempo. Naturalmente, adesso è in buona parte ridotto in rovina, ma 
penso di immaginare quali potrebbero essere le serrature e le trappole 
ancora funzionanti. Tu cosa hai scoperto?". 


"Non ho avuto purtroppo la stessa tua fortuna", borbottò Indyk. 
Nessuno sembra avere un'idea riguardo a quel gruppo di persone. Non 
è neppure noto che siano qui. Stavo per rinunciare quando, presso la 
certosa incontrai un monaco che mi riferì che i suoi signori 
costituivano un circolo ristretto chiamato Ordine di Santa Eadnua. 
Parlai ancora un poco con quel monaco, il cui nome era Parathion. 
Pare che sia prevista una sorta di festa rituale per stanotte". 


"Sono ricchi?", chiese Heriah impaziente. 


"Ricchi in modo imbarazzante, a detta di quel monaco. Ma rimarranno 
al castello solo per stanotte". 


"Ho portato con me i miei grimaldelli", disse Heriah strizzando 
l'occhio. "La buona sorte ci ha sorriso". 


Lei disegnò una piantina del castello sul terreno: il salone principale e 
le cucine erano situati in prossimità del cancello anteriore, mentre le 
stalle e l'armeria segreta si trovavano sul retro. I due ladri avevano un 
metodo infallibile. Heriah si sarebbe introdotta nel castello, 
racimolando quanto più bottino possibile, mentre Indyk avrebbe 
provveduto a creare un diversivo. Aspettò che la sua compagna 
scavalcasse il muro prima di bussare al cancello. Questa volta forse 
avrebbe potuto fingersi un bardo, oppure un avventuriero smarrito. 
Certi dettagli erano la cosa più divertente da improvvisare 


Heriah udì Indyk parlare con la donna che giunse ad aprire il cancello, 
ma era troppo distante per comprendere cosa dicessero. 
Evidentemente doveva essere riuscito nel suo intento, poiché un 
momento dopo sentì la porta chiudersi. Quell'uomo aveva fascino, di 
questo doveva dargli atto. 


Solo alcune trappole e serrature erano state installate nella sala 
dell'armeria. Senza dubbio, molte delle chiavi erano andate perse col 
passare del tempo. Chiunque fossero i nuovi servitori incaricati di 
custodire i tesori della gilda, avevano applicato comunque alcune 
nuove serrature. Gli occorse più tempo per neutralizzare i meccanismi 
di sicurezza e i chiavistelli delle nuove trappole prima di procedere a 
scassinare gli antichi sistemi di sicurezza ancora funzionanti, ma il 
cuore di Heriah ormai batteva forte per l'impazienza. Qualsiasi cosa ci 
fosse al di là di quella porta, pensò, doveva pur meritare un tale 
sistema di difesa. 


Quando finalmente la porta si aprì lentamente, i suoi più avidi sogni 
impallidirono al confronto con la realtà che aveva dinanzi. Un'intera 
montagna di tesori d'oro, antiche reliquie scintillanti di potente 
magicka non ancora sfruttata, armi d'incomparabile qualità, gemme 
grandi come il suo pugno, file e file di strane pozioni e cataste di 
preziosi documenti e pergamene. Rimase talmente estasiata da quella 
visione che non udì l'uomo che le si avvicinava alle spalle. 


"Voi dovete essere Lady Tressed", disse una voce facendola sussultare. 


Si trattava di un monaco con una tunica nera con cappuccio, intessuta 
con una complessa trama di fili argento e oro. Per un momento, non 


riuscì a proferire parola. Quello era proprio il genere di incontri che 
Indyk amava, ma sul momento non poté fare altro che annuire 
sperando di sembrare credibile. 


"Temo di essermi persa", balbettò. 


"Lo vedo", disse l'uomo ridendo. "Questa è la stanza dell'armeria. Vi 
accompagnerò volentieri fino alla sala da pranzo. Temevamo che non 
sareste giunta in tempo. La festa volge quasi al termine". 


Heriah seguì il monaco attraverso la corte esterna, fino alla porta 
doppia che si apriva sul salone da pranzo. Appesa a un gancio fuori 
dalla sala c'era una tunica identica a quella che indossava il monaco. 
Quest'ultimo le porse la tunica con sorriso di complicità e lei se la 
infilò. Quindi lo imitò abbassandosi il cappuccio sugli occhi ed entrò 
nella sala. 


La luce delle torce accese illuminava alcune figure sedute attorno a un 
ampio tavolo. Tutti indossavano la stessa tunica nera che ne celava le 
sembianze e, giudicando dall'atmosfera nella sala, la festa era appena 
finita. Piatti vuoti, vassoi e bicchieri ricoprivano ogni centimetro del 
tavolo con appena poche briciole e minuscoli resti di cibo. Quella 
sembrava la festa di conclusione di un lungo digiuno. Per un 
momento, Heriah si soffermò a pensare alla povera Lady Tressed 
smarrita che si era persa tali ghiottonerie. 


L'unico oggetto singolare su quel tavolo era il suo centrotavola, 
un'enorme clessidra d'oro giunta ai suoi ultimi granelli di sabbia. 


Sebbene sembrassero tutti molto simili all'apparenza, alcuni stavano 
dormendo, altri conversavano allegramente, mentre uno di loro 
suonava il liuto. Il liuto di Indyk, notò, poi vide al dito di quell'uomo 
l'anello di Indik. Heriah fu improvvisamente lieta dell'anonimato che 
assicurava il cappuccio. Forse Indyk non si sarebbe reso conto che 
quella era lei e che aveva commesso un errore. 


"Tressed", disse la giovane donna ai presenti che si voltarono verso di 
lei e irruppero in un fragoroso applauso. 


I membri ancora coscienti della gilda si alzarono per baciarle la mano 
e si presentarono uno a uno. 


"Nirdla". 


"Suelec". 


"Kyler". 

I nomi si fecero sempre più bizzarri. 
"Toniop". 

"Htillyts". 

"Noihtarap". 


Non poté fare a meno di ridere: "Ho capito. Sono tutti pronunciati al 
contrario. I vostri veri nomi sono Aldrin, Celeus, Relyk, Poinot, 
Styllith, Parathion". 


"Naturalmente", disse il giovane. "Volete prendere posto?". 


"Otrec", replicò Heriah scherzando, immergendosi nello spirito di 
quella mascherata e prendendo una sedia vuota. "Immagino che 
quando la sabbia cesserà di scendere nella clessidra, i nomi al 
contrario torneranno a essere pronunciati normalmente". 


"Giusto, Tressed", disse la donna accanto a lei. "Questo è soltanto uno 
dei piccoli divertimenti della nostra gilda. Questo castello sembra 
essere un luogo ironico al punto giusto per la nostra festa, essendo 
stato allestito per fuggire le vittime del contagio che, in un certo 
senso, erano come dei morti deambulanti". 


La mente di Heriah iniziò ad annebbiarsi per l'odore proveniente dalle 
torce e inciampò sull'uomo che dormiva accanto a lei e lui cadde 
faccia in avanti sul tavolo. 


"Povero Esruoc Tsrif'", disse l'uomo vicino tentando di sollevare il 
corpo. "Ci ha dato così tanto". 


Heriah incespicò e iniziò a dirigersi con passo incerto verso il cancello. 


"Dove state andando, Tressed?", chiese una delle figure con uno 
sgradevole tono di scherno. 


"Non mi chiamo Tressed", balbettò afferrando il braccio di Indyk. 
"Sono spiacente, compagno. Dobbiamo andare". 


L'ultimo granello di sabbia cadde nella clessidra mentre l'uomo tirava 
indietro il suo cappuccio. Non era Indyk. Non era nemmeno umano. 
Pareva bensì la caricatura allungata di un uomo dagli occhi famelici e 
un'enorme bocca piena di orribili zanne. 


Heriah ricadde sulla sedia dell'individuo che chiamavano Esruoc Tsrif. 
Il suo cappuccio ricadde indietro rivelando il volto pallido ed esangue 
di Indyk. Appena iniziò a gridare, si scagliarono su di lei. 


Nel suo ultimo istante di vita, Heriah pronunciò infine Tressed al 
contrario. 


Lo specchio 
di 
Berdier Wreans 


Il vento soffiava sulla distesa aperta, agitando avanti e indietro i pochi 
alberi presenti con il fastidio che ne derivava. Un giovane con un 
turbante verde brillante si avvicinò all'esercito e porse al comandante 
le condizioni per la pace imposte dai suoi capi. Ricevette un rifiuto 
come risposta. Sarebbe stata battaglia, la battaglia di Ain-Kolur. 


Così il capo Iymbez decretò l'inizio delle ostilità e i suoi cavalieri si 
ritrovarono in guerra ancora una volta. Molte volte la tribù aveva 
tentato di occupare un territorio estraneo e altrettante volte 
l'approccio diplomatico si era rivelato un fallimento. Si era giunti a 
questo punto, infine. Accadde la stessa cosa con Mindothrax. I suoi 
alleati potevano vincere o perdere, ma lui sarebbe comunque 
sopravvissuto. Sebbene si fosse occasionalmente trovato a combattere 
dalla parte della fazione perdente, mai una volta nei suoi 
trentaquattro anni era stato sconfitto in un combattimento corpo a 
corpo. 


I due eserciti si riversarono attraverso la polvere come impetuose 
correnti spumeggianti, e quando si scontrarono si udì un terrificante 
frastuono echeggiare sulle colline. Il sangue, il primo liquido che 
quell'argilla avesse assaggiato dopo molti mesi di siccità, danzava 
simile a polvere. Le urla di battaglia delle tribù rivali, ora assordanti 
ora più deboli, creavano una sorta di armonia mentre i guerrieri 
fendevano le carni l'uno dell'altro. Mindothrax si sentiva nel suo 
elemento naturale. 


Dopo dieci ore di combattimento senza che nessuna delle due parti 
guadagnasse terreno, entrambi i comandanti ordinarono una reciproca 
e onorevole ritirata dal campo di battaglia. 


L'accampamento si trovava nel giardino di un antico cimitero 
circondato da alte mura e adornato dai boccioli primaverili. Mentre 
Mindothrax perlustrava il terreno, gli tornò alla mente la casa della 
sua infanzia. Fu un ricordo gioioso e triste al tempo stesso, la purezza 
delle aspirazioni infantili, il periodo del suo addestramento nell'arte 
del combattimento, ma offuscata dal pensiero della sua povera madre. 
Una splendida donna che guardava a suo figlio con orgoglio e al 
tempo stesso con un dolore inespresso. Non parlò mai di ciò che la 


turbava, ma non fu una sorpresa per nessuno quando la videro 
allontanarsi verso la brughiera e la ritrovarono alcuni giorni dopo con 
la gola recisa dalla sua stessa mano. 


L'esercito era come una colonia di formiche da poco sconvolta. 
Trascorsa una mezz'ora dalla fine della battaglia, i combattenti si 
erano riorganizzati quasi agendo d'istinto. Mentre i guaritori davano 
un'occhiata ai feriti, qualcuno fece notare, con ammirazione e 
sorpresa: "Guardate Mindothrax. Non ha nemmeno un capello fuori 
posto". 


"E uno spadaccino formidabile", disse il guaritore in servizio. 


"La spada è uno strumento notevolmente sopravvalutato", disse 
Mindothrax, nondimeno lusingato da tante attenzioni. "I guerrieri si 
concentrano eccessivamente nell'atto di colpire e non sufficientemente 
nel difendersi dai colpi dell'avversario. Il modo migliore per andare in 
battaglia è badare a difendersi e colpire l'avversario solo quando si 
presenta il momento ideale". 


"Io preferisco un approccio più diretto", disse sorridendo un ferito. "E 
la maniera di combattere dei cavalieri". 


"Se è la maniera delle tribù Bjoulsae per essere sconfitte, allora 
rinuncio alla mia eredità", disse Mindothrax facendo un rapido cenno 
agli spiriti a indicare che intendeva solo essere espressivo e non 
blasfemo. Ricordate ciò che diceva il grande maestro spadaccino 
Gaiden Shinji: «Le tecniche migliori vengono tramandate da chi 
sopravvive». Ho combattuto in trentasei battaglie e non ho riportato 
alcuna cicatrice da esibire. Questo perché mi affido al mio scudo e in 
seguito alla mia spada, in quest'ordine. 


"Qual è il vostro segreto?" 


"Pensate alla mischia della battaglia come a uno specchio. Io guardo il 
braccio sinistro del mio avversario quando intendo colpire con il mio 
braccio destro. Se è pronto a parare il mio colpo, allora non lo sferro. 
Perché sprecare forze inutilmente?", Mindothrax aggrottò un 
sopraciglio. "Ma quando vedo il suo braccio destro teso, il mio sinistro 
ricorre allo scudo. Vedete, per colpire occorre una forza due volte 
superiore a quella necessaria per deviare. Quando con lo sguardo si 
riesce a intuire se l'avversario colpirà dall'alto in basso, o angolato, o 
dal basso in alto, è sufficiente imparare come ruotare su se stessi e 
posizionare lo scudo in modo da proteggersi. Potrei continuare a 
parare colpi per ore se fosse necessario, ma generalmente occorrono 


solo pochi minuti, talvolta perfino secondi, prima che il mio 
avversario, avvezzo ad attaccare, si scopra incautamente tanto da 
permettermi di sferrare il mio colpo. 


"Qual è il periodo più lungo per cui avete dovuto difendervi?", chiese 
un uomo ferito. 


"Una volta ho tenuto testa a un uomo per un'ora intera", disse 
Mindothrax. Era instancabile con il suo martellamento e non mi 
lasciava nemmeno il tempo per fare altro, se non parare i suoi colpi. 
Ma infine impiegò troppo tempo per sollevare la mazza e lo centrai 
nel petto. Colpì un migliaio di volte il mio scudo, io una sola volta il 
suo cuore. Ma quella fu sufficiente". 


"Quello quindi fu il vostro più temibile avversario?", chiese il 
guaritore. 


"Oh, nient'affatto", disse Mindothrax ruotando il suo grande scudo in 
modo che il metallo argentato riflettesse il suo stesso volto. "Eccolo il 
mio peggior avversario". 


Il giorno seguente la battaglia ricominciò. Capo Iymbez aveva portato 
dei rinforzi provenienti dalle isole del sud. Con orrore e disperazione 
della tribù, alla guerra partecipavano anche mercenari, cavalieri 
rinnegati e persino streghe Reachmen. Mentre Mindothrax osservava il 
radunarsi degli eserciti sul campo di battaglia, indossando il suo elmo 
e preparando il suo scudo e la sua spada, il suo pensiero tornò 
nuovamente a sua madre. Che cosa la tormentava tanto? Perché non 
era mai riuscita a guardare suo figlio senza provare angoscia? 


Dall'alba al tramonto, la battaglia infuriò. Un luminoso cielo azzurro 
brillava sui combattenti che si scagliavano incessantemente l'uno 
contro l'altro. In ogni mischia, Mindothrax prevaleva. Uno dei nemici 
con un'ascia sferrò una serie di fendenti contro il suo scudo, ma furono 
immancabilmente tutti deviati, finché Mindothrax non ebbe infine la 
meglio sul guerriero. Una donna lanciere quasi perforò il suo scudo al 
primo colpo, ma Mindothrax sapeva come incassare il colpo, facendola 
sbilanciare e lasciandola esposta al suo contrattacco. Infine, si trovò a 
fronteggiare un mercenario sul campo, armato di spada e di scudo, 
con indosso un elmo di bronzo dorato. Combatterono per un'ora e 
mezzo. 


Mindothrax provò ogni tecnica che conosceva. Quando il mercenario 
tendeva il braccio sinistro, lui tratteneva il colpo. Quando il suo 
avversario sollevava la spada, lui sollevava similmente lo scudo e con 


maestria bloccava il colpo. Per la prima volta nella sua vita, aveva di 
fronte qualcuno che adottava la sua stessa tecnica difensiva. 
Imperturbabili, riflessivi, con l'energia per combattere per giorni se 
fosse stato necessario. Occasionalmente un altro guerriero si univa al 
loro scontro, talvolta dall'esercito di Mindothrax, talvolta da quello 
dell'avversario. Tali intrusioni venivano prontamente liquidate e i 
campioni tornavano al loro duello. 


Mentre combattevano, girando in cerchio l'uno intorno all'altro, 
rispondendo con parate ai colpi e con colpi alle parate, nella mente di 
Mindothrax balenò l'idea che infine aveva trovato lo specchio perfetto. 


Quella lotta acquistò la parvenza di un gioco, quasi di una danza, 
piuttosto che di un duello all'ultimo sangue. Fu soltanto quando 
Mindothrax sbagliò il suo stesso passo, sferrando il colpo troppo presto 
e sbilanciandosi, che quella danza ebbe termine. Vide, piuttosto che 
percepire, la lama dell'avversario squarciarlo dalla gola al torace. Un 
ottimo colpo. Proprio il genere di colpo che lui stesso avrebbe sferrato. 


Mindothrax cadde al suolo, sentendo la vita scivolargli via. Il 
mercenario era su di lui, pronto a dare al suo valoroso avversario il 
colpo di grazia. Era un atto insolito e onorevole per uno straniero e 
Mindothrax ne fu profondamente commosso. Dall'altra parte del 
campo di battaglia qualcuno gridò ciò che a lui parve un nome molto 
simile al suo. 


"Jurrifax!". 


Il mercenario si tolse l'elmo per rispondere. Non appena lo fece, 
Mindothrax intravide attraverso le fessure del suo elmo la sua stessa 
immagine riflessa nel volto dell'uomo. Quelli erano i suoi occhi 
ravvicinati, i suoi capelli rossastri, la sua bocca sottile e ampia, il suo 
mento sporgente. Per un momento rimase stupefatto dinanzi a 
quell'immagine speculare, prima che lo straniero si voltasse e gli 
infliggesse il suo colpo mortale. 


Jurrifax fece ritorno dal suo comandante e venne ben pagato per la 
parte avuta nella vittoria della giornata. Si ritirarono per un pasto 
caldo sotto le stelle in un giardino presso un antico cumulo di pietre 
che precedentemente era stato occupato dai loro nemici. Il mercenario 
fu pervaso da grande serenità mentre osservava il paesaggio. 


"Siete già stato qui prima d'ora, Jurrifax?", chiese uno degli uomini 
della tribù che lo aveva assoldato. 


"Ero destinato a essere un cavaliere come voi. Mia madre mi vendette 


appena nato. Mi sono sempre chiesto se la mia vita sarebbe stata 
differente se solo non fossi stato abbandonato. Forse non sarei mai 
divenuto un mercenario". 


"Sono molte le cose che decidono il nostro destino", disse una strega. 
"È folle tentare di indovinare cosa sarebbe accaduto se avessimo preso 
una decisione piuttosto che un'altra. Non esiste nessuno che sia 
esattamente come noi stessi, quindi è una follia fare confronti". 


"Ma ve n'è uno", disse Jurrifax guardando le stelle. "Il mio padrone, 
prima di liberarmi, mi disse che mia madre ebbe due gemelli quando 
io nacqui. Poteva permettersi di sfamare solo uno dei due, ma da 
qualche parte là fuori, esiste un uomo esattamente uguale a me. Mio 
fratello. Spero di incontrarlo". 


La strega avvertì la presenza degli spiriti al suo cospetto e comprese 
che i due gemelli si erano già incontrati. Rimase in silenzio a fissare il 
fuoco, scacciando tali pensieri dalla mente, troppo saggia per rivelarli 
tutti. 


La storia di Hallgerd 
di 
Tavi Dromio 


Xiomara propose: "Ritengo che il più grande guerriero mai esistito 
debba essere Vilus Nommenus. Provate a fare il nome di un altro 
guerriero che abbia conquistato più terre di lui". 


"Tiber Septim ovviamente", replicò Hallgerd. 


"Non era un guerriero, era un amministratore, un politico", precisò 
Garaz. "A parte questo, il numero di acri conquistati non può 
costituire un criterio decisivo per stabilire chi sia il miglior guerriero. 
Che ne dite della destrezza con la spada?". 


"Esistono altre armi a parte la spada", obiettò Xiomara. "Perché non la 
destrezza con l'ascia o con l'arco? Chi è il più grande maestro con ogni 
tipo di arma?". 


"Non riesco a immaginare nessuno che possa dirsi il più grande 
maestro con tutte le armi", disse Hallgerd. "Balaxes di Agia Nero nelle 
terre di Black Marsh era il più grande esperto nell'uso della lancia. 
Ernse Llervu delle Terre di Cenere è il più abile con la mazza che io 
abbia mai visto. Il più grande esperto nell'uso della katana è 
probabilmente un signore della guerra akaviri di cui non abbiamo mai 
sentito parlare. Per quanto riguarda l'arte del tiro con l'arco...". 


"Sembra che Pelinal Fasciobianco abbia conquistato tutta Tamriel da 
solo", interruppe Xiomara. 


"Quello accadde perfino prima della Prima Era", disse Garaz. 
"Probabilmente non è altro che una leggenda. Nondimeno nelle ere 
moderne vi sono innumerevoli grandi guerrieri. Che ne dite di 
Camoran l'Usurpatore? O dello sconosciuto eroe che riunì il Bastone 
del Caos e sconfisse Jagar Tharn?". 


"Non possiamo proclamare un ignoto campione come il più grande 
guerriero. Cosa ne pensate di Nandor Beraid, il campione 
dell'Imperatrice Katariah?", propose Xiomara. "Dicono che sapesse 
usare qualsiasi arma fosse mai stata inventata". 


"Ma cosa gli accadde infine?", intervenne Garaz con un sorriso. 


"Annegò nel Mare dei Fantsmi perché non riuscì a liberarsi della sua 
corazza. Forse direte che sono troppo pignolo, ma penso che il più 
grande guerriero dovrebbe sapere come togliersi una corazza". 


"Suona alquanto arduo considerare la disinvoltura nell'indossare la 
corazza come un'abilità", disse Xiomara. "O si possiedono le abilità 
fondamentali con indosso la corazza o non si possiedono affatto". 


"Questo non è vero", disse Hallgerd. "Vi sono maestri anche in quello, 
individui che, indossando una pesante corazza, sono capaci di 
combattere assai meglio di quanto noi non saremmo in grado di fare 
perfino senza corazza. Avete mai sentito parlare di Hlaalu Pasoroth, il 
bisnonno del nostro re?". 


Xiomara e Garaz confessarono di non averne mai sentito parlare. 


"Accadde centinaia e centinaia di anni or sono e Pasoroth allora era il 
sovrano di una vasta proprietà che aveva ottenuto con diritto poiché 
era il più grande guerriero della regione. Si è detto, e giustamente, che 
buona parte del potere attuale della casa si basa su ciò che Pasoroth 
conquistò come guerriero. Ogni settimana organizzava tornei nel suo 
castello, mettendo alla prova la sua destrezza contro i campioni delle 
proprietà limitrofe, e regolarmente ogni settimana vinceva qualcosa". 


"La sua maggior perizia non era nell'uso delle armi, sebbene fosse 
valente a sufficienza con un'ascia o una lunga spada, ma nella sua 
capacità di muoversi rapidamente e con estrema agilità indossando 
una corazza completa di pesante maglia di ferro. Qualcuno disse 
perfino che si muoveva più velocemente con la corazza indosso che 
senza". 


"Alcuni mesi prima che la nostra storia abbia inizio, aveva ottenuto in 
premio la figlia di uno dei sovrani suoi confinanti, una meravigliosa 
creatura di nome Mena, che aveva sposato. L'amava moltissimo, ma ne 
era fortemente geloso e per buoni motivi. Lei non era molto contenta 
delle capacità coniugali di suo marito e l'unica ragione per cui Mena 
non si allontanò mai era la costante e ossessiva sorveglianza di 
Pasoroth. Lei era, per dirla garbatamente, di natura assai affettuosa 
ma piena di risentimento per essere stata considerata un premio. 
Ovunque andasse, la portava sempre con lui. Durante i tornei, veniva 
sistemata su un palco speciale in modo che potesse tenerla d'occhio 
persino mentre gareggiava". 


"Ma una vera rivalità, sebbene non ne fosse consapevole, proveniva da 
un giovane armiere di bell'aspetto, anche lui avuto in premio in uno 


dei tornei a cui aveva partecipato. Mena lo aveva subito notato e 
l'armiere, il cui nome era Taren, certamente si era accorto di lei". 


"Questa ha tutti gli ingredienti di una storiella sporca, Hallgerd", 
osservò Xiomara con un sorriso. 


"Giuro che è tutto vero", ribatté Hallgerd. "Il problema che si poneva 
ai due amanti era, ovviamente, che non potevano mai restare soli. 
Forse per tale ragione, la cosa divenne un'ardente ossessione per 
entrambi. Taren concluse che il momento migliore per consumare il 
loro amore fosse durante i tornei. Mena simulò un malessere, così da 
non dover stare sul palco, ma Pasoroth visitò la sua camera 
regolarmente nei pochi minuti d'intervallo fra un combattimento e 
l'altro, così Taren e Mena non riuscirono mai a trovarsi insieme. Il 
rumore sordo prodotto dalla corazza di Pasoroth mentre saliva le scale 
per far visita alla moglie ammalata, fece scaturire un'idea nella mente 
di Taren". 


"Creò per il suo signore una nuova corazza, solida e lucente, e 
meravigliosamente decorata. Per raggiungere il suo scopo, Taren 
strofinò le giunture dei gambali con polvere di luca, in modo che più 
lui sudava e più le giunture si sarebbero incollate fra loro. Dopo un po' 
di tempo, immaginò Taren, Pasoroth non sarebbe stato in grado di 
camminare abbastanza rapidamente e non avrebbe avuto tempo a 
sufficienza fra un combattimento e l'altro per far visita a sua moglie. 
Tuttavia, per maggior sicurezza, Taren aggiunse ai gambali dei 
campanelli che suonavano sonoramente a ogni movimento, così la 
coppia avrebbe potuto accorgersi del suo arrivo con notevole 
anticipo". 


"La settimana seguente, quando ebbero inizio i giochi, Mena si finse 
nuovamente malata e Taren si presentò dinanzi al suo signore con la 
nuova corazza. Pasoroth ne fu deliziato, proprio come Taren aveva 
sperato, e la indossò per il suo primo combattimento. Subito, Taren 
salì furtivamente le scale verso la camera da letto di Mena". 


"Fuori era tutto tranquillo quando cominciarono a fare l'amore. 
All'improvviso, Mena notò una strana espressione sul volto di Taren e 
prima di avere la possibilità di chiederne il motivo, la testa di lui si 
staccò dal collo. Pasoroth era in piedi dietro di lui con la sua ascia in 
mano". 


"Come poté salire le scale così rapidamente con le giunture delle 
gambe incollate? E non sentirono il suono dei campanelli?", chiese 
Garaz. 


"Bene, capite, quando Pasoroth si rese conto di non poter camminare 
molto velocemente sulle sue gambe, camminò sulle mani". 


"Non riesco a crederci", rise Xiomara. 
"E poi cosa accadde?", chiese Garaz. "Pasoroth uccise anche Mena?". 


"Nessuno sa con esattezza cosa accadde dopo", disse Hallgerd. 
"Pasoroth non fece ritorno per il torneo successivo, né per quello dopo 
ancora. Infine, al quarto torneo, ritornò per combattere e Mena 
comparve sul palco per assistere alla contesa. Non appariva più 
indisposta. In effetti, era sorridente e aveva un luminoso rossore sul 
suo viso". 


"Lo avevano fatto?", esclamò Xiomara. 


"Non conosco tutti i particolari indecenti della storia, tranne che dopo 
il combattimento, ci vollero dieci scudieri e tredici ore di lavoro per 
togliere la corazza a Pasoroth a causa di tutta la polvere di luca 
mischiata al sudore". 


"Non capisco, vuoi dire che non si tolse la corazza quando loro... ma 
come?". 


"Come vi ho detto", rispose Hallgerd. "Questa è la storia di un uomo 
che era più agile e a suo agio con la sua corazza indosso che senza di 
essa". 


"Ebbene, questa è maestria", concluse Garaz. 


I rifugiati 
di 
Geros Albreigh 


L'odore della baia passava attraverso le pietre della cantina ed era un 
odore di sale e putrefazione. La stessa cantina aveva il proprio odore 
di vino divenuto aceto, di muffa e delle più esotiche spezie ed erbe 
che i guaritori avevano portato con sé per curare i feriti. Più di 
cinquanta persone erano ammassate in quel sotterraneo che una volta 
era stato il magazzino dimenticato del bordello sovrastante. I lamenti 
e i singhiozzi erano cessati per il momento e c'era una grande quiete 
come se l'ospedale fosse diventato una tomba di massa. 


"Mamma", sussurrò un giovane Redguard. "Cos'era?". 


La madre del ragazzo stava per rispondere quando si udì un altro 
fortissimo ruggito provenire dall'esterno e diventare sempre più 
potente, come se un'enorme bestia senza corpo fosse entrata nella 
cantina. I muri tremarono e dal soffitto cadde una pioggia di polvere. 


A differenza dell'ultima volta, nessuno gridò. Tutti attesero che quel 
rumore assordante passasse e fosse sostituito dal suono attutito della 
lontana battaglia. 


Un soldato ferito cominciò a sussurrare la Preghiera di Mara dal regno 
dei morti. 


"Mankar", sussurrò una donna bosmer dal suo giaciglio, con gli occhi 
febbricitanti e la pelle bianca e madida di sudore. "Sta arrivando!". 


"Chi sta arrivando?", chiese il ragazzo afferrando la gonna della 
madre. 


"Secondo te, ragazzino? L'uomo dei dolci?", borbottò un Redguard 
brizzolato e con un solo braccio. "Camoran l'Usurpatore". 


La madre del ragazzo lanciò un'occhiataccia al vecchio guerriero. "Non 
sa quello che dice. E malata". 


Il ragazzo annuì. Di solito sua madre aveva ragione. Non era ancora 
nato quando la gente aveva cominciato a sussurrare che Camoran 
l'Usurpatore si stava avvicinando al villaggio e lei aveva raccolto le 
sue cose per fuggire. I loro vicini l'avevano derisa, gli aveva 


raccontato, dicendo che Rihad e Taneth lo avrebbero facilmente 
sconfitto. Anche suo marito, il padre che Lukar non aveva mai 
conosciuto, aveva riso di lei. Era la stagione del raccolto e la donna si 
sarebbe persa tutte le celebrazioni. Ma sua madre, Miak-I, aveva 
ragione. Due settimane dopo aver abbandonato il villaggio, venne a 
sapere che era stato annientato durante la notte e non c'erano 
sopravvissuti. Rihad e Taneth erano entrambi morti. L'Usurpatore era 
inarrestabile. 


Lukar era nato e cresciuto nei campi profughi di Hammerfell. Non 
aveva mai avuto un amico per più di pochi giorni. Sapeva che quando 
il cielo diventava rosso verso occidente, avrebbero raccolto le loro 
cose e si sarebbero diretti a oriente. Quando le fiamme erano a sud, si 
sarebbero spostati a nord. Alla fine, dopo dodici anni passati tra un 
campo e l'altro, avevano ricevuto un passaggio attraverso la Baia di 
Iliac fino alla regione di High Rock e il baronato di Dwynnen. Laggiù 
Miak-I aveva promesso e sperato che avrebbero finalmente potuto 
vivere in pace per sempre. 


Laggiù era tutto così verde da restarne abbagliato. A differenza di 
Hammerfell, in cui il verde era presente solo durante certe stagioni e 
in certi posti, Dwynnen era lussureggiante tutto l'anno. Fino 
all'inverno, quando cadeva la neve e Lukar ne aveva avuto paura la 
prima volta. Si vergognava a ripensarci adesso, in presenza di un vero 
pericolo, ma le nubi rosse della guerra, la puzza e il dolore del campo 
profughi, erano ormai così familiari. 


Adesso il cielo rosso si stagliava all'orizzonte della baia e si avvicinava 
sempre di più e Lukar desiderava che tornassero quei giorni in cui 
aveva pianto per un po' di bianco qua e là. 


"Mankar!", gridò di nuovo la donna bosmer. "Sta arrivando e porterà 
morte!". 


"Non sta arrivando nessuno", disse un giovane guaritore bretone 
avvicinandosi alla donna. "Calmati, adesso". 


"C'è nessuno?", disse una voce dall'alto. 


L'intero sotterraneo restò senza fiato. Un abitante bosmer scese 
zoppicando le scale in legno in pessime condizioni con un volto 
amichevole che non poteva certo essere quello di Camoran 
l'Usurpatore. 


"Mi dispiace avervi spaventato", disse. "Mi hanno detto che qui ci sono 
dei guaritori e che io potrei avere un piccolo aiuto". 


Rosayna si affrettò a dare un'occhiata alle ferite sulla gamba e sul 
torace del bosmer. Scarmigliata ma ancora bella, era una delle favorite 
del bordello e aveva appreso le sue capacità di guaritrice insieme alle 
altre arti di maggiore pertinenza alla Casa di Dibella. Tolse con 
attenzione ma rapidamente la corazza in pelle strappata, le calze, le 
altre protezioni e gli stivali e li mise da una parte mentre esaminava le 
ferite. 


Il vecchio guerriero Redguard li prese e cominciò a esaminarli. "Eri in 
guerra?". 


"Nei pressi, diciamo", sorrise il bosmer mentre sussultava appena al 
tocco di Rosayna. "Dietro, di lato, davanti. Mi chiamo Orben Elmlock. 
Sono un ricognitore. Cerco di evitare le vere battaglie in modo da 
poter tornare indietro e riferire quanto ho visto. Un ottimo lavoro per 
chi non va pazzo del colore del suo sangue". 


"Hzim", disse il guerriero stringendo la mano di Orben. "Non posso più 
combattere però posso riparare questa corazza se intendi tornare". 


"Sei un esperto nella lavorazione della pelle?". 


"No, diciamo che so fare un po' di tutto", rispose Hzim aprendo un 
piccolo contenitore di cera per preparare la pelle robusta ma flessibile. 
"Comunque avrei detto dalla corazza che eri un ricognitore. Puoi dirci 
cosa hai visto? Siamo qui sotto da mezza giornata ormai e non 
sappiamo nulla di quanto accade là fuori". 


"L'intera Baia di Iliac è un enorme campo di battaglia sulle onde", 
disse Orben e sospirò profondamente non appena l'incantesimo di 
Rosayna cominciò a chiudere i lembi delle sue ferite lacerate ma poco 
profonde. "Abbiamo bloccato l'invasione dalla bocca della baia ma 
stavo venendo dalla costa e l'armata dei nemici sta marciando lungo le 
Montagne di Wrothgar. Lì ho partecipato alla schermaglia. Nulla di 
sorprendente, spostare il fianco laterale all'interno mentre è in corso la 
battaglia frontale. È un giochetto che si trova nel libro di Camoran 
Kaltos sui trucchi e gli stratagemmi che Hart-King prese in prestito". 


"Hart-King?", chiese Lukar. Aveva ascoltato in silenzio fino ad allora e 
aveva capito tutto eccetto quest'ultima cosa. 


"Haymon Camoran, Camoran l'Usurpatore, Haymon Hart-King, sono la 
stessa cosa, ragazzo. E un tipo complicato e ha bisogno di più nomi". 


"Lo conosci?", chiese Miak-I dirigendosi in avanti. 


"Da quasi vent'anni, prima di tutta questa maledetta e sanguinosa 
faccenda. Ero il capo dei ricognitori di Camoran Kaltos e Haymon era 
il suo stregone e consigliere. Li ho aiutati entrambi a conquistare il 
trono di Camoran e a dare inizio alla conquista di... Ahi!". 


Rosayna aveva smesso di curarlo. Con uno sguardo infuriato aveva 
invertito il suo incantesimo: le ferite chiuse e medicate si riaprirono e 
tornarono le infezioni. Lo trattenne con forza sorprendente mentre 
Orben cercava di ritirarsi. 


"Bastardo", cominciò la cortigiana guaritrice. "Ho una cugina a 
Falinesti, una sacerdotessa". 


"Sta bene!", disse Orben. "Lord Kaltos ci teneva molto a non fare del 
male a chi non rappresentava una minaccia...". 


"Non credo che il popolo di Kvatch sarebbe d'accordo con questa 
affermazione", disse freddamente Hzim. 


"Era orribile, la cosa più atroce che abbia mai visto", annuì Orben. 
"Kaltos pianse quando vide ciò che Haymon aveva fatto. Il mio signore 
fece di tutto per fermare quello scempio, supplicando Hart-King di 
tornare a Valenwood. Ma lui si ribellò a Kaltos e noi fuggimmo. Non 
siamo vostri nemici e non lo siamo mai stati. Kaltos non poté fare 
nulla per evitare l'orrore che l'Usurpatore ha seminato nell'occidente 
coloviano e a Hammerfell e ha combattuto per quindici anni per 
impedire altre stragi". 


Il ruggito bestiale attraversò la cantina una seconda volta, più potente 
della prima. I feriti non poterono fare a meno di gemere di terrore. 


"E quello cos'è?", chiese ironica Miak-I. "Un altro dei trucchetti di 
Camoran Kaltos rubati dall'Usurpatore?". 


"Infatti, è proprio un trucco". Orben gridò sovrastando il rumore. "È un 
fantasma che utilizza per terrorizzare la gente. Quando all'inizio il suo 
potere era in ascesa dovette utilizzare la tattica della paura e ora deve 
farvi di nuovo ricorso perché il suo potere sta svanendo. È per questo 
che gli sono occorsi due anni per conquistare Valenwood e altri tredici 
per conquistare solo in parte Hammerfell. Senza offesa a voi 
Redguard, ma non è stato solo il vostro coraggio a tenerlo a distanza. 
Non ha il sostegno di cui godeva prima da parte del suo maestro...". 


L'eco del ruggito divenne più intenso e poi si interruppe di nuovo. 


"Mankar!", gemette la donna bosmer. "Arriva e distruggerà tutto!". 


"Il suo maestro?", chiese Lukar mentre Orben rivolgeva lo sguardo alla 
donna bosmer e al suo giaciglio insanguinato. 


"Chi è?", Orben chiese a Rosayna. 


"Una degli scampati alla vostra amichevole guerricciola a Valenwood 
prima che tu e Kaltos cambiaste fazione, ovviamente", rispose la 
guaritrice. "Credo che si chiami Kaalys". 


"Per Jephre", sussurrò Orben zoppicando verso la donna e spostandole 
i capelli sporchi di sudore e di sangue dal viso pallido. "Kaalys, sono 
Orben. Ti ricordi di me? Come sei arrivata qui? Ti ha fatto del male?". 


"Mankar!", gemette Kaalys. 
"Non dice altro", disse Rosayna. 


"Non so cosa significhi", disse Orben accigliato. "Non l'Usurpatore, 
anche se lo conosceva pure lei. Molto bene. Era una delle sue 
favorite". 


"Le sue favorite, tu, Kaltos, lei, tutti sembrano ribellarsi a lui", disse 
Miak-I. 


"Ecco perché cadrà", replicò Hzim. 


Dei passi di uomini in armatura risuonarono sul soffitto e la porta 
della cantina si aprì. Era il capitano delle guardie del castello del 

Barone Othrok. "I porti sono in fiamme! Se volete salvarvi dovete 
rifugiarvi al Castello di Wightmoor!". 


"Abbiamo bisogno di aiuto!", rispose Rosayna, anche se sapeva che le 
guardie erano impegnate con la difesa e non potevano aiutare a 
trasportare i feriti al sicuro. 


Con l'aiuto di dieci guardie e dei più forti tra i feriti la cantina venne 
svuotata mentre le strade di Dwynnen si riempivano di fumo e il fuoco 
cominciava a diffondersi nel caos generale. Era stata una sola palla di 
fuoco a colpire i depositi mentre veniva lanciata maldestramente verso 
il mare, ma i danni sarebbero stati tremendi. Alcune ore più tardi, nel 
cortile del possente castello, i guaritori poterono sistemare i giacigli e 
riprendere a curare le sofferenze di quegli innocenti. La prima persona 
che Rosayna trovò fu Orben Elmlock. Anche se le ferite erano state 
riaperte, aveva aiutato a trasportare due feriti nel castello. 


"Mi spiace", gli disse mentre imponeva le sue mani curative sulle ferite 


di Orben. "Ho perso il controllo. Ho dimenticato di essere una 
guaritrice". 


"Dov'è Kaalys?", chiese Orben. 


"Non è qui?", chiese Rosayna guardandosi intorno. "Deve essere 
fuggita". 


"Fuggita? Ma... non era ferita?". 


"Non era in buone condizioni, ma le puerpere possono sorprenderti 
con quello che sono in grado di fare una volta che è tutto finito". 


"Era incinta?", esclamò Orben. 


"Sì. Non è stato un parto complicato, alla fine. Teneva il bambino tra 
le braccia l'ultima volta che l'ho vista. Diceva che ce l'avrebbe fatta da 
sola". 


"Era incinta", Orben mormorò ancora. "L'amante di Camoran 
l'Usurpatore era incinta". 


La notizia che la battaglia era terminata si diffuse velocemente nel 
castello e, cosa ancora più importante, la guerra era finita. Le forze di 
Haymon Camoran erano state sconfitte in mare e sulle montagne. 
Hart-King era morto. 


Lukar guardò dai bastioni le oscure foreste che circondavano 
Dwynnen. Aveva sentito di Kaalys e immaginava una donna disperata 
in fuga verso l'ignoto con il suo neonato tra le braccia. Kaalys non 
avrebbe avuto dove andare e nessuno che proteggesse lei e suo figlio. 
Sarebbero stati profughi, proprio come lui e Miak-I. Ripensandoci gli 
tornarono in mente le sue parole. 


Sta arrivando. Sta arrivando e porterà morte. Distruggerà tutto. 


Lukar ricordava i suoi occhi. Era malata ma non impaurita. Di chi 
parlava se Camoran l'Usurpatore era morto? 


"Non ha detto altro?", chiese Orben. 


"Mi ha detto il nome del bambino", rispose Rosayna. "Mankar". 


La rivolta di Firsthold 
di 
Maveus Cie 


Lady Gialene disse: "Mi avevate detto che se suo fratello avesse vinto, 
lei sarebbe divenuta la sorella del re di Wayrest e Reman avrebbe 
desiderato tenerla con sé per l'alleanza. Ma suo fratello Helseth ha 
perso ed è fuggito ritirandosi a Morrowind con la madre e tuttavia 
Reman non l'ha lasciata per sposare me" e tirò una lunga, lenta 
boccata dal narghilè espirando l'alito del drago, pervadendo 
l'atmosfera della sua camera dorata con un intenso profumo di 
boccioli. "Siete un consigliere alquanto scadente, Kael. Avrei potuto 
trascorrere il mio tempo a corteggiare il re di Cloudrest o di Alinor 
invece dello squallido consorte reale della Regina Morgiah". 


Kael era sufficientemente saggio da evitare di ferire la vanità della sua 
padrona alludendo al fatto che il re di Firsthold avrebbe potuto essere 
innamorato della sua regina dunmer. Invece, le concesse qualche 
minuto di riflessione e uscì sul balcone ad ammirare le alte scogliere 
su cui si ergevano i palazzi dell'antica capitale. Le lune brillavano 
come cristalli, riflettendosi nelle acque profonde color zaffiro del mare 
di Abecean. Quello era il regno dell'eterna primavera e lui poteva 
comprendere bene per quale motivo lei preferisse salire al trono di 
quella terra, piuttosto che di Cloudrest o di Alinor. 


Infine, si decise a parlare: "Il popolo è con voi, mia signora. Non 
gradiscono l'idea che gli eredi elfi scuri di Reman possano regnare al 
suo posto quando sarà scomparso". 


"Mi chiedo...", disse lei con tono pacato, "se il re non rinuncerebbe alla 
sua regina per necessità di alleanze, mi chiedo se lei stessa potrebbe 
decidere di abdicare per paura. Di tutte la gente di Firsthold, chi più 
detesta l'influenza dunmer a corte?". 


"E una domanda trabocchetto, mia signora?", chiese Kael. "I Monaci di 
Trebbite, naturalmente. Il loro credo è da sempre stato onorato dalle 
genuine discendenze altmer sull'Isola di Summerset, principalmente 
fra le famiglie reali. Ma, mia signora, sono alleati alquanto deboli". 


"Lo so bene ", disse Gialene aspirando un'altra boccata dal narghilè 
meditando, quando d'un tratto un sorriso le illuminò il volto. "A quel 
riguardo Morgiah ha già visto che non hanno alcun potere. Li avrebbe 


già sterminati tutti completamente se Reman non l'avesse fermata in 
virtù dei benefici da loro apportati alla gente della campagna. Cosa 
accadrebbe se si ritrovassero alleati di una benefattrice davvero 
potente? Qualcuna con una profonda conoscenza della corte di 
Firsthold, la concubina preferita del re, con tutto l'oro necessario per 
acquistare le armi, che suo padre, il re di Skywatch, potrebbe 
fornirle?". 


"Bene armati e con il sostegno della gente di campagna, sarebbero 
formidabili", annuì Kael. "Ma in qualità di vostro consigliere è mio 
dovere mettervi in guardia: se diverrete una nemica diretta della 
Regina Morgiah, dovrete giocare fino in fondo per vincere. Ha 
ereditato molta dell'intelligenza e dello spirito di vendetta della 
madre, la Regina Barenziah". 


"Non saprà che sono sua nemica finché non sarà troppo tardi", disse 
Gialene alzando le spalle. "Andate al monastero di Trebbite e 
portatemi Friar Lylim. Dobbiamo elaborare una strategia per il nostro 
piano d'azione". 


Per due settimane, Reman ricevette informazioni riguardo al crescente 
malcontento che si stava diffondendo nelle campagne tra i contadini 
che chiamavano Morgiah la "Regina Nera", ma quella non era certo 
una notizia che non avesse già sentito prima. La sua attenzione era 
attratta da alcuni pirati che si trovavano su una piccola isola al largo 
della costa, chiamata Calluis Lar. Si erano mostrati più sfrontati che in 
passato e avevano attaccato le lance imperiali con incursioni 
organizzate. Per sferrare l'attacco finale, ordinò a buona parte del suo 
esercito di invadere l'isola. Lui stesso avrebbe guidato l'incursione. 


Alcuni giorni dopo che Reman aveva lasciato la capitale, esplose la 
rivolta dei Monaci di Trebbite. Gli attacchi erano ben coordinati e 
improvvisi. Il comandante delle guardie non attese di essere 
annunciato e irruppe nella camera da letto di Morgiah davanti alle sue 
ancelle in agitazione. 


"Mia regina", disse. "E la rivoluzione". 


AI contrario, Gialene non stava dormendo quando Kael giunse a 
portarle la notizia. Se ne stava seduta accanto alla finestra fumando il 
suo narghilè, mentre osservava i fuochi accesi in lontananza, sulle 
colline. 


"Morgiah è con il consiglio", spiegò. "Sono certo che le stanno 
riferendo che dietro alle sommosse vi sono i Monaci di Trebbite e che 


la ribellione giungerà alle porte della città nel mattino". 


"Quant'è grande l'esercito rivoluzionario rispetto a quanto rimane delle 
milizie reali?", chiese Gialene. 


"Le probabilità sono nettamente in nostro favore", disse Kael. "Sebbene 
non quanto avevamo sperato, forse. La popolazione delle campagne, a 
quanto pare, si compiace di lamentarsi della propria regina, ma ha 
evitato di prender parte all'insurrezione. Principalmente, l'esercito si 
compone dei monaci stessi e di un'orda di mercenari assoldati con 
l'oro di vostro padre. In un certo modo di vedere le cose, questa è la 
condizione preferibile, essendo assai più professionali e organizzati 
rispetto della gente comune. In verità, sono un vero esercito, completo 
di un reparto di corni". 


"Se questo non è sufficiente a spaventare la Regina Nera e a indurla ad 
abdicare, allora nulla potrà farlo", sorrise Gialene alzandosi dalla 
sedia. "La povera piccola deve essere fuori di sé dalla preoccupazione. 
Devo affrettarmi ad andare da lei per godermi lo spettacolo". 


Gialene rimase contrariata nel vedere Morgiah uscire dalle camere del 
consiglio. Nonostante fosse stata svegliata dal suo sonno profondo 
dalle grida dell'insurrezione e avesse trascorso le ultime numerose ore 
chiusa in consultazione con le scarse forze di comando, il suo aspetto 
era meraviglioso. Una scintilla di fiero disprezzo le illuminò i suoi 
ardenti occhi rossi. 


"Mia regina", gridò Gialene, cercando di farsi uscire lacrime genuine. 
"Sono venuta da voi non appena ho saputo! Saremo tutti trucidati?". 


"Ritengo sia una evidente possibilità", rispose Morgiah in tutta 
semplicità. Gialene cercò di decifrare il suo volto, ma le espressioni 
femminili, soprattutto quelle delle donne di razze a lei aliene, erano 
alquanto più difficili da interpretare, rispetto a quelle degli uomini 
altmer. 


"Odio me stessa al solo pensiero di farvi una proposta simile", disse 
Gialene. "Ma poiché l'origine della loro ira siete voi, forse se decideste 
di abdicare il trono, le folle potrebbero disperdersi. Vi prego di 
comprendere, mia regina, lo penso soltanto per il bene del regno e dei 
suoi abitanti". 


"Comprendo lo spirito del vostro suggerimento", sorrise Morgiah. "E lo 
terrò in seria considerazione. Credetemi, anche io ho avuto lo stesso 
pensiero. Ma dubito che servirà arrivare a tanto". 


"Avete un piano per difenderci?", chiese Gialene alterando i suoi 
lineamenti in un'espressione che rivelava una speranza fanciullesca. 


"Il re ci ha lasciato con diverse dozzine dei suoi maghi guerrieri reali", 
disse Morgiah. "Credo che la folla sia convinta che disponiamo 
soltanto di guardie reali e di pochi altri soldati per difenderci. Quando 
giungeranno alle porte saranno accolti da un'ondata di sfere di fuoco e 
ritengo che, molto verosimilmente, si perderanno d'animo e 
batteranno in ritirata". 


"Ma non vi sono protezioni a cui potrebbero ricorrere contro un simile 
assalto?", chiese Gialene simulando il suo miglior tono di 
preoccupazione. 


"Se ne fossero al corrente, naturalmente vi sarebbero. Ma una folla 
indisciplinata è alquanto improbabile che abbia maghi esperti nell'arte 
del Recupero, con cui potersi riparare dagli incantesimi, oppure 
esperti nel Misticismo, con cui potrebbero riflettere gli incantesimi sui 
miei maghi guerrieri. Quello sarebbe lo scenario peggiore, ma anche 
se fossero abbastanza ben organizzati e disponessero di mistici nei loro 
ranghi in numero sufficiente per riflettere gli incantesimi, 
semplicemente non lo farebbero. Nessun comandante sul campo di 
battaglia adotterebbe una simile strategia di difesa durante un assedio, 
a meno che non conosca con precisione cosa lo attende. E a quel 
punto, ovviamente, quando la trappola sarà scattata", Morgiah strizzò 
l'occhio, "sarà ormai troppo tardi per un contro incantesimo". 


"Una soluzione davvero astuta, vostra altezza", disse Gialene 
sinceramente impressionata. 


Morgiah si congedò scusandosi, per incontrarsi con i suoi maghi 
guerrieri e Gialene la abbracciò. Kael attendeva la sua signora nei 
giardini del palazzo. 


"Vi sono dei mistici fra i mercenari?", si affrettò a chiedere. 


"Diversi, a dire la verità", rispose Kael perplesso per la sua domanda. 
"Principalmente espulsi dall'Ordine Psijic, ma dispongono di 
conoscenze sufficienti per lanciare i normali incantesimi della scuola". 


"Devi strisciare fuori dalle porte della città e avvertire Friar Lylim di 
far loro lanciare incantesimi di riflessione su tutto il fronte, prima di 
attaccare", disse Gialene. 


"Questa è la più bizzarra strategia di battaglia che abbia mai sentito", 
disse Kael aggrottando la fronte. 


"So bene che è su questo che fa affidamento Morgiah, stupido. C'è una 
squadra di maghi guerrieri appostata sui bastioni in attesa di 
accogliere il nostro esercito con uno sbarramento di sfere di fuoco". 


"Maghi guerrieri? Credevo che Re Reman li avrebbe portati tutti con 
sé per combattere i pirati". 


"Così credevate", rise Gialene. "Ma in tal caso saremmo stati sconfitti. 
Ora andate!". 


Friar Lylim concordò con Kael che quello era un modo alquanto 
bizzarro e inaudito di iniziare una battaglia, lanciando incantesimi di 
riflessione sulle proprie truppe. Ciò andava contro ogni tradizione e, 
in quanto monaco di Trebbite, valutava la tradizione ben oltre ogni 
altro valore. Tuttavia non c'era molta scelta, tenendo conto delle 
informazioni ricevute. Nel suo esercito aveva guaritori in numero 
appena sufficiente, se in piena forza, e le loro energie non potevano 
essere sprecate per lanciare incantesimi di resistenza. 


Alle prime luci dell'alba, l'esercito ribelle era in vista delle splendenti 
guglie di Firsthold. Friar Lylim riunì ogni soldato che avesse anche i 
minimi rudimenti sui segreti del Misticismo, coloro che sapevano 
come penetrare gli enigmi elementari e i nodi delle energie di 
magicka. Sebbene vi fossero soltanto pochi maestri dell'arte, la loro 
forza combinata era davvero potente alla vista. Una poderosa scarica 
di potere imbrigliato si riversò sull'intero esercito, crepitando, 
sibilando e infondendo ogni cosa di un'energia spettrale. Quando 
giunsero alle porte della città, ogni soldato, persino quello meno 
brillante, sapeva di non poter essere sfiorato da nessun incantesimo 
per molto tempo. 


Friar Lylim osservò il suo esercito colpire con violenza la porta della 
città, con la soddisfazione di un comandante che ha neutralizzato un 
attacco inimmaginabile attraverso una stravagante azione difensiva. 
Ben presto però il sorriso scomparve dal suo volto. 


Sugli spalti non si trovarono di fronte dei maghi, bensì dei comuni 
arcieri della guardia del palazzo. Non appena le frecce infuocate 
iniziarono a cadere sugli assedianti come una rossa pioggia di morte, i 
guaritori si precipitarono in soccorso dei feriti. Ma i loro incantesimi 
di guarigione vennero riflessi dagli uomini morenti, uno dopo l'altro. 
Quando gli aggressori si ritrovarono senza difesa esplose il caos sul 
campo di battaglia e iniziò una ritirata furiosa e disorganizzata. Lo 
stesso Friar Lylim valutò per un momento la possibilità di tenere la 
posizione prima di darsi alla fuga. 


Più tardi, inviò messaggi furiosi a Lady Gialene e Kael, ma gli furono 
restituiti indietro. Persino i migliori agenti segreti che aveva a palazzo 
non furono in grado di scoprire dove fossero. 


Nessuno dei due, come infine si scoprì, aveva avuto precedenti 
esperienze con la tortura e presto confessarono il loro tradimento con 
enorme soddisfazione del re. Kael venne giustiziato e Gialene venne 
scortata fino al regno di suo padre a Skywatch. Deve ancora trovare 
un marito per sua figlia. Reman, invece, decise di non prendere una 
nuova concubina regale. La gente comune di Firsthold considera 
questa violazione del protocollo di palazzo più negativamente della 
sinistra influenza aliena della Regina Nera e si lamenta con chiunque 
sia disposto ad ascoltare. 


La follia di Chance 
di 
Zylmoc Golge 


Dall'età di sedici anni, Minevah Iolos era stata un'ospite indesiderata 
in ogni bottega e casa di Balmora. A volte, si impossessava di tutto ciò 
che di valore c'era all'interno. In altre occasioni, le bastava provare il 
puro piacere di superare trappole e serrature. In entrambi i casi, 
lasciava un paio di dadi bene in vista come biglietto da visita, per 
comunicare ai proprietari chi li aveva svaligiati. Il fantasma misterioso 
divenne noto agli abitanti del luogo come Chance. 


Una conversazione tipica a Balmora in quel periodo: 
"Mia cara, cos'è successo alla tua meravigliosa collana?" 
"Mia cara, è stata presa da Chance." 


L'unico momento in cui Chance non apprezzava il suo passatempo era 
quando si sbagliava, incappando in un proprietario o una guardia. 
Fino ad allora, non l'avevano ancora né presa né vista, ma molte volte 
aveva vissuto degli spiacevoli incontri ravvicinati. Fin quando venne il 
giorno in cui decise che era il momento di ampliare il suo raggio 
d'azione. Stava considerando di andare a Vivec o Gnisis, quando una 
notte, agli Otto Piatti, udì la storia della Tomba Ancestrale Heran, una 
tomba antica piena di trappole che custodiva da secoli i tesori della 
famiglia Heran. 


L'idea di spezzare l'incantesimo della tomba di Heran e rubare la 
fortuna all'interno attirava Chance, ma affrontare i guardiani esulava 
dalla sua esperienza. Mentre valutava il da farsi, notò che Ulstyr 
Moresby era seduto a un tavolo vicino, come sempre per conto suo. 
Era un enorme, stravangante bretone dai modi gentili, un grande 
guerriero che aveva perso il senno e prestava più attenzione alle voci 
nella sua testa rispetto a quelle del mondo esterno. 


Se le serviva un compagno in questa impresa, decise Chance, 
quest'uomo sarebbe stato perfetto. Non avrebbe chiesto né compreso il 
concetto di dividere equamente il bottino. Nel peggiore dei casi, non 
sarebbe mancato a nessuno se le creature della tomba di Heran si 
fossero rivelate eccessivamente forti... o se Chance lo avesse trovato 
un compagno noioso decidendo di lasciarselo indietro. 


"Ulstyr, non ci siamo mai incontrati, mi chiamo Minevah", disse 
avvicinandosi al tavolo. "Sto pianificando un viaggio alla Tomba 
Ancestrale Heran. Se pensi di poter tenere a bada i mostri, io mi 
occuperò di aprire le porte e disinnescare le trappole. Cosa ne dici?" 


Il bretone impiegò un momento a rispondere, come se nella sua testa 
ci fosse un consulto in corso. Alla fine annuì affermativamente, 
mormorando: "Sì, sì, sì, appoggia una roccia, acciaio caldo. Chitina. 
Muri dietro a porte. Cinquantatré. Due mesi e ritorno." 


"Splendido", disse Chance senza farsi sorprendere dal suo delirio. 
"Partiremo domattina presto." 


Quando Chance incontrò Ulstyr il mattino seguente, stava indossando 
una corazza di chitina e si era armato con una spada insolita incantata 
che luccicava debolmente. Quando si misero in cammino, lei provò a 
intavolare una conversazione, ma le risposte erano così insensate che 
rinunciò subito. Un temporale improvviso ricoprì la piana 
inzuppandoli, ma lei non indossava alcuna corazza e Ulstyr era 
provvisto della corazza di chitina levigata, e il loro viaggio proseguì 
senza intoppi. 


Si immersero nei recessi oscuri della tomba di Heran. Il suo istinto 
aveva visto giusto... formavano veramente una bella coppia. 


Lei riconosceva le antiche trappole a scatto, i precipizi e le aree friabili 
prima di finirci dentro e scassinava ogni sorta di serratura: a 
cilindretto singolo, a combinazione, con meccanismi di sicurezza, a 
doppio gancio, varietà antiche senza nomi moderni, ammassi di 
ruggine che sarebbero stati pericolosi da aprire anche con la chiave... 


Ulstyr, dal canto suo, uccise frotte di bestie bizzarre, di razze che 
Chance, una ragazza di città, non aveva mai visto. L'incantesimo del 
fuoco della sua spada incantata era particolarmente efficace contro gli 
atronach del gelo. Come se non bastasse, la salvò quando stava per 
precipitare in uno squarcio oscuro nel terreno. 


"Tu non farti male", disse con una sincera preoccupazione dipinta sul 
volto. "Ci sono muri dietro porte e cinquantatré. Anello che assorbe. 
Due mesi e ritorno. Appoggia una roccia. Vieni, madre Chance." 


Chance non dava molto retta ai deliri di Ulstyr, ma alla parola 
"Chance" rimase sorpresa. Si era presentata a lui come Minevah. Che i 
paesani avessero ragione quando dicevano che quando i pazzi 
parlavano si rivolgevano a Sheogorath, il Principe daedrico, ricevendo 
consigli e informazioni oltre la loro comprensione? Oppure, più 


probabilmente, Ulstyr stava solo ripetendo ciò che aveva sentito a 
Balmora quando negli ultimi anni "Chance" era diventato un sinonimo 
di scassinare? 


Mentre i due proseguirono, Chance pensò ai deliri di Ulstyr. Aveva 
detto "chitina" quando si erano incontrati, con noncuranza, e la 
corazza di chitina che indossava si era dimostrata utile. Allo stesso 
modo, "acciaio caldo." Cosa poteva significare "muri dietro a porte"? O 
"due mesi e ritorno"? A cosa si riferiva "cinquantatré"? 


L'idea che Ulstyr avesse delle informazioni segrete su di lei e sulla 
tomba in cui si trovavano la innervosì. Fu così che decise di 
abbandonare il suo compagno una volta trovato il tesoro. Aveva 
abbattuto i guardiani viventi e non-morti della segreta: se avesse 
percorso a ritroso la strada da cui erano entrati, sarebbe stata al sicuro 
anche senza un protettore. 


Una frase che le aveva detto aveva perfettamente senso: "Anello che 
assorbe." In una delle case a Balmora, aveva raccolto un anello 
soltanto per una questione estetica. Ma presto scoprì che poteva essere 
utilizzato per assorbire la vitalità dalle altre persone. Che Ulstyr ne 
fosse al corrente? Lo avrebbe colto di sorpresa se lo avesse usato 
contro di lui? 


Formulò il suo piano per seminare il bretone mentre proseguivano 
lungo la sala. Improvvisamente, trovarono una sul loro cammino una 
grande porta di metallo, sigillata da una serratura d'oro. Usando il suo 
grimaldello, Chance spaccò i due cilindretti e il chiavistello, e 
spalancò la porta. Il tesoro della tomba di Heran era all'interno. 


Chance si levò silenziosamente il guanto, scoprendo l'anello mentre 
entrava nella stanza. C'erano cinquantatré sacchi d'oro all'interno. 
Appena si voltò, la porta si chiuse tra lei e il bretone. Vista da quel 
lato, non sembrava più una porta, ma un muro. "Muri dietro a porte." 


Per molti giorni, Chance urlò e urlò, cercando un modo per uscire 
dalla stanza. Nei giorni successivi, ascoltò ottusamente la risata di 
Sheogorath che rimbombava nella sua testa. Due mesi dopo, quando 
Ulstyr fece ritorno, era morta. Usò una roccia per aprire la porta e 
prendere l'oro. 


Crepuscolo su Sentinel 
di 
Boali 


Non si udiva alcuna musica provenire dalla Taverna Senza Nome a 
Sentinel, e a dire la verità si udiva ben poco, a parte il mormorio 
discreto e cauto della conversazione, il suono morbido dei passi della 
taverniera sulla pietra e il delicato deglutire degli avventori abituali, 
intenti a bere con lo sguardo fisso nel nulla. 


Se ognuno non fosse stato occupato a fare altro, la vista della giovane 
Redguard avvolta in un magnifico mantello nero di velluto li avrebbe 
sicuramente sorpresi. Persino insospettiti. La strana figura, 
completamente fuori posto in un luogo sotterraneo così modesto da 
non avere nemmeno l'insegna, si confuse nell'ombra. 


"Siete voi Jomic?". 


Il grasso individuo di mezz'età con un volto che mostrava più anni di 
quanti ne avesse sollevò lo sguardo e annuì. Tornò alla sua bevanda. 
La giovane prese posto accanto a lui. 


"Il mio nome è Haballa", disse e tirò fuori una piccola borsa d'oro 
posandola accanto alla sua tazza. 


"Ovviamente", grugnì Jomic e incrociò di nuovo il suo sguardo. "Chi 
volete morto?". 


La donna non distolse lo sguardo ma chiese semplicemente, "E sicuro 
parlarne qui?". 


"Qui a nessuno importa niente dei problemi degli altri. Potreste 
togliervi la corazza e danzare a seno nudo sul tavolo e nessuno vi 
mostrerebbe interesse", disse l'uomo sorridendo. "Chi volete morto?". 


"In effetti, nessuno", disse Haballa. "La verità è che vorrei solo che una 
persona venisse... allontanata per un po'. Senza farle alcun male, 
capite, ecco perché ho bisogno di un professionista. Mi siete stato 
vivamente raccomandato". 


"Con chi avete parlato?", chiese Jomic annoiato tornando a bere. 


"Un amico di un amico di un amico di un amico". 


"Uno di questi amici non sa cosa dice", borbottò l'uomo. "Non faccio 
più certe cose". 


Haballa tirò fuori un altro sacchetto d'oro e poi un altro ancora, 
posandoli accanto al gomito dell'uomo. La guardò per un istante, poi 
versò l'oro sul tavolo e iniziò a contare. Mentre lo faceva, chiese: "Chi 
volete che allontani?". 


"Solo un attimo", disse con un sorriso Haballa scuotendo la testa. 
"Prima di parlare di dettagli, voglio garanzie che siate un 
professionista e che non farete male più del necessario a questa 
persona. E che sarete discreto". 


"Volete che sia discreto?", l'uomo smise per un attimo di contare. "Va 
bene, allora vi racconterò di un lavoro che portai a termine tempo fa. 
È accaduto... per Arkay, stento a crederci... più di vent'anni fa e 
nessuno che ebbe a che fare con questo lavoro è sopravvissuto tranne 
me. Risale ai tempi della Guerra di Betony, ricordate?". 


"Ero solo una bambina". 


"Certo che lo eravate", disse Jomic sorridendo. "Tutti sanno che re 
Lhotun aveva un fratello maggiore Greklith che morì, giusto? Aveva 
anche una sorella maggiore Aubki, che aveva sposato il re di 
Daggerfall. Ma la verità è che aveva due fratelli maggiori". 


"Davvero?", gli occhi di Haballa brillavano d'interesse. 


"Giuro", disse l'uomo riprendendo fiato. "Un tipo gracile, allampanato, 
di nome Arthago, il primogenito del re e della regina. A ogni modo, 
questo principe era l'erede al trono, cosa che non faceva impazzire i 
genitori di gioia, ma poi la regina sfornò altri due principi che 
sembravano parecchio più in forma. Fu allora che io e miei uomini 
venimmo assoldati, per far credere che il primo principe fosse stato 
portato via dal reggente o una storia simile. 


"Non ne avevo idea!", sussurrò la giovane. 


"Certo che no, è proprio questo il punto", Jomic scosse la testa. 
"Discrezione, come avete detto. Catturammo il ragazzo e lo gettammo 
in profondità in una vecchia rovina e questo è tutto. Neanche un 
rumore. Solo un paio di amici, un sacco e un bastone". 


"Ecco ciò che mi interessa", disse Haballa. "Tecnica. Anche il mio... 
amico che deve essere allontanato è piuttosto gracile, come quel 
principe. A cosa serve il bastone?". 


"È uno strumento. Così tante cose che andavano bene in passato non si 
vedono più in giro, solo perché la gente preferisce strumenti facili da 
usare a quelli che funzionano bene. Lasciate che vi spieghi: ci sono 
settantuno principali punti di dolore nel corpo medio di un uomo. Elfi 
e khajiiti, essendo molto sensibili, ne hanno rispettivamente tre e 
quattro in più. Argoniani e sload, possono averne dai cinquantuno ai 
sessantasette", Jomic usò il suo tozzo dito per indicare ogni area sul 
corpo di Haballa. "Sei nella fronte, due nel sopracciglio, due nel naso, 
sette nella gola, dieci nel petto, nove nell'addome, tre in ognuna delle 
braccia, dodici nell'inguine, quattro nella vostra gamba preferita e 
cinque nell'altra". 


"Fanno sessantatré", replicò Haballa. 
"No, non è vero", protestò Jomic. 


"Le dico di sì", la giovane insistette indignata dal fatto che le sue 
conoscenze matematiche venissero messe in dubbio: "Sei, più due, più 
due, più sette, più dieci, più nove, più tre per un braccio e tre per 
l'altro, più dodici, più quattro, più cinque. Sessantatré". 


"Me ne sarà sfuggito uno", disse Jomic stringendosi nelle spalle. "Ciò 
che importa è che per diventare un maestro con la mazza o il bastone, 
devi prima essere un maestro di questi punti di dolore. Dato nel modo 
giusto, anche un colpo leggero può uccidere o far perdere i sensi 
lasciando solo un livido". 


"Affascinante", disse Haballa sorridendo. "E nessuno l'ha mai 
scoperto?". 


"E come? I genitori del ragazzo, il re e la regina sono entrambi morti. 
Gli altri bambini hanno sempre creduto che loro fratello fosse stato 
portato via dal reggente. Questo è ciò che tutti credono. E anche tutti i 
miei compagni sono morti". 


"Di morte naturale?". 


"Non accade mai nulla di naturale nella baia, lo sapete bene. Uno dei 
tizi è stato fatto fuori da uno di quei selenu. Un altro morì della stessa 
piaga che colpì la regina e il principe Greklith. Un altro è stato pestato 
a sangue da un ladro. Devi rimanere nell'ombra, agire in segretezza, 
come me, se vuoi salvarti la pelle". Jomic finì di contare le monete. 
"Volete proprio che quest'uomo sparisca. Chi è?". 


"Meglio che ve lo faccia vedere", disse Haballa alzandosi. Senza 
voltarsi mai indietro, si diresse verso l'uscita della Taverna Senza 


Nome. 


Jomic finì la sua birra e uscì. La notte era tormentata da un 
instancabile vento gelido che scaturiva dalle acque della Baia di Iliac, 
trasformando le foglie svolazzanti in turbini di frammenti. Haballa 
uscì dal vicolo accanto alla taverna e gli fece segno di seguirla. Mentre 
le si avvicinava, la brezza sollevò il mantello della donna, mostrando 
la corazza e lo stemma del re di Sentinel. 


L'uomo fece un passo indietro per scappare, ma la donna era troppo 
veloce. In men che non si dica, si ritrovò steso a terra con il ginocchio 
della donna puntato fermamente alla gola. 


"Il re ha passato anni da quando è salito al trono a cercare voi e i 
vostri collaboratori, Jomic. Non mi ha dato precise disposizioni su 
cosa farvi qualora vi avessi trovato, ma penso che mi abbiate dato 
un'idea". 

Dalla cintura, Haballa tirò fuori una piccola ma robusta mazza. 
Un ubriaco, mentre barcollava fuori dal bar, udì un acuto lamento 
seguito da un sussurro delicato provenire dall'oscurità della via: 


"Vediamo di tenere il conto meglio questa volta. Uno. Due. Tre. 
Quattro. Cinque. Sei. Sette..." 


Vernaccus e Bourlor 
di 
Tavi Dromio 


Hallgerd passeggiava nella taverna Prosciutto del Re quel Loredas sera 
con il volto adombrato dalla tristezza. Mentre ordinava un bicchiere di 
greef, Garaz e Xiomara, sinceramente preoccupati, raggiunsero 
l'amico. 


"Qualcosa non va, Hallgerd?", chiese Xiomara. "Sei molto più in 
ritardo del solito e pare che ti accompagni una cupa atmosfera di 
tragedia. Hai per caso perso del denaro, oppure qualche tuo caro è 
morto?". 


"Non ho perso alcun denaro", replicò Hallgerd con una smorfia. 
"Tuttavia, ho appena ricevuto la notizia da mio nipote che mio cugino 
Allioch è morto. Ciò è del tutto naturale, mi ha detto, poiché era 
molto vecchio. Allioch era di ben dieci anni più giovane di me". 


"Oh, ma è terribile. Nondimeno dimostra quanto sia importante 
assaporare tutte le possibilità che la vita ci offre, poiché non sapremo 
mai quando giungerà il nostro momento", disse Garaz che nelle ultime 
ore era rimasto seduto sullo stesso sgabello in un angolo fumoso della 
taverna. Non era certo un individuo afflitto dalla maledizione della 
consapevolezza. 


"La vita è troppo breve", concordò Xiomara. "Tuttavia, se mi concedi 
un sentimentalismo, ben pochi di noi sono consapevoli dell'influenza 
che avremo una volta deceduti. Forse può essere di conforto. A tal 
proposito, vi ho mai narrato la storia di Vernaccus e Bourlor?". 


"No, non mi sembra", disse Hallgerd. 


"Vernaccus era un daedra", disse Xiomara facendo cadere alcune gocce 
del suo flin sul focolare per invocare il giusto umore, "e sebbene la 
nostra storia risalga a innumerevoli anni fa, sarebbe appropriato dire 
che Vernaccus è ancora tra noi. Poiché dopotutto, qual è la fine del 
tempo per i daedra immortali?". 


"Effettivamente", lo interruppe Garaz. "So che la nozione di 
immortalità...". 


"Sto cercando di offrire al nostro caro amico una storia da cui trarre 
ispirazione in un momento di sconforto", brontolò Xiomara. "Non ho 
certo tutta la maledetta notte per narrarla, se non ti dispiace". 


"Mai avreste sentito parlare di Vernaccus", disse Xiomara 
abbandonando per il momento il tema dell'immortalità, "poiché 
perfino al culmine del suo potere e della sua fama era da tutti 
considerato un debole secondo gli elevati standard dell'epoca. 
Naturalmente, tale mancanza di rispetto lo infuriava e lo indusse a 
reagire nel modo più consueto per i daedra minori. Diede inizio a una 
catena di furiosi assassinii". 


"Ben presto la voce di quelle scellerate azioni si sparse tra i villaggi 
della Colovia occidentale. Intere famiglie furono massacrate, castelli 
distrutti, campi e frutteti furono incendiati e maledetti cosicché niente 
vi potesse crescere di nuovo". 


"Per rendere ancor più tormentata la vita dei contadini, una vecchia 
rivale di Vernaccus prese a fargli visita spesso dalla dimensione 
dell'Oblivion. Era un seducente daedra di nome Horavatha e provava 
immenso piacere nel dileggiarlo per vedere fino a che punto sarebbe 
giunta la sua ira". 


"«Hai allagato un villaggio e questo sarebbe impressionante?», lo 
derise. «Prova a devastare un intero continente e forse riuscirai ad 
attirare un po' di attenzione»". 


"Vernaccus era alquanto incline all'ira. Sebbene non fu minimamente 
in grado di avvicinarsi all'effettiva distruzione del continente di 
Tamriel, non fu certo per mancanza di tentativi". 


"Soltanto un eroe avrebbe potuto fronteggiare lo scellerato daedra e, 
per fortuna, un eroe esisteva". 


"Il suo nome era Bourlor e si narrava che fosse stato benedetto dalla 
divina Kynareth. Era l'unica spiegazione plausibile alla sua 
straordinaria abilità con arco e frecce, poiché non aveva mai mancato 
un bersaglio. Quando era ancora un bambino fece disperare i suoi 
insegnanti di tiro con l'arco per la frustrazione. Tentarono 
ripetutamente d'insegnargli il modo migliore per disporre i piedi, per 
accoccare la freccia, per afferrare e rilasciare correttamente la corda. 
Lui ignorava puntualmente ogni regola, ma in qualche modo la sua 
freccia colpiva in pieno il bersaglio, come trasportata dal vento. Non 
faceva differenza che il bersaglio fosse fermo o in movimento, vicino o 
a miglia di distanza. Qualsiasi cosa desiderasse colpire con la sua 


freccia, l'avrebbe colpita". 


"Bourlor accettò di buon grado l'incarico quando uno dei capi del 
villaggio lo supplicò di aiutarli. Sfortunatamente Bourlor non era abile 
come cavaliere quanto lo era come arciere. Mentre stava ancora 
cavalcando attraverso la foresta, diretto al villaggio di Evensacon, 
Vernaccus stava già trucidando ogni abitante. Horavatha assisteva al 
massacro e soffocò uno sbadiglio". 


"«Assassinare il capo di un piccolo villaggio non servirà certo a 
migliorare la tua fama, lo sai bene. Ciò di cui hai bisogno è di 
sconfiggere un grande campione. Qualcuno simile a Ysgramor o a 
Pelinal Whitestrake, oppure...», rivolse lo sguardo alla figura che 
usciva dalla foresta, «...oppure a quell'uomo!»". 


"«Chi è costui?», ruggì Vernaccus, mentre dilaniava il corpo ancora 
fremente del capo villaggio. 


"«Il più grande arciere di Tamriel. Non ha mai fallito un solo tiro»". 


"Bourlor stava tendendo il suo arco e prendendo la mira sul daedra. 
Per qualche istante, Vernaccus si sentì ilare, poiché il famoso arciere 
non stava nemmeno mirando diritto, tuttavia aveva un forte 
sentimento di autoconservazione. Qualcosa nello sguardo sicuro 
dell'uomo convinse il daedra della verità delle affermazioni di 
Horavatha. Non appena il dardo lasciò l'arco, Vernaccus svanì in una 
vampata di fuoco". 


"La freccia si conficcò in un tronco. Bourlor rimase a fissarla 
impietrito. Aveva mancato un bersaglio". 


"Nel regno dell'Oblivion, Vernaccus era infuriato. Fuggire davanti a un 
mortale come quello... nemmeno il più vigliacco dei furfanti sarebbe 
stato così codardo. Aveva mostrato la sua vera natura di creatura 
debole e vigliacca. Mentre considerava come porre rimedio a quella 
situazione, si trovò dinanzi l'imponente figura del più spaventoso dei 
principi daedra, Molag Bal". 


"«Non ho mai avuto molta considerazione per te, Vernaccus», tuonò il 
gigante. «Ma ora hai dato ampia dimostrazione del tuo valore. Hai 
dimostrato alle creature del Mundus che i daedra sono assai più 
potenti delle benedizioni degli dei»". 


"Gli altri abitanti dell'Oblivion concordarono immediatamente, come 
sempre, di fronte alla vista di Molag Bal. Dopotutto, erano piuttosto 
suscettibili alle innumerevoli sconfitte subite per mano di campioni 


mortali. Vernaccus fu proclamato La Bestia Sfuggente, Colui Che Non 
Può Essere Seguito, Colui Che Non Può Essere Toccato, La Sventura di 
Kynareth. Si costruirono templi in suo onore negli angoli più remoti 
delle terre di Morrowind e di Skyrim". 


"Nel frattempo Bourlor, persa la sua fama d'infallibilità, non fu mai più 
assoldato per salvare un villaggio. Era così addolorato per aver fallito 
il bersaglio che divenne un eremita e non toccò mai più il suo arco. 
Dopo pochi mesi morì, solo e dimenticato da tutti". 


"E davvero questa la storia che avrebbe dovuto consolarmi?", chiese 
Hallgerd incredulo. "Ho sentito il Re dei Vermi narrare storie molto 
più incoraggianti". 


"Aspetta", sorrise Xiomara. "Non ho ancora finito". 


"Per un anno intero, Vernaccus osservò allegramente crescere la sua 
leggenda e il suo culto diffondersi ovunque dalla sua dimora 
dell'Oblivion. Oltre a essere un codardo incline alla furia omicida, 
Vernaccus era anche molto pigro. I suoi fedeli narravano storie del 
loro signore che schivava le frecce di migliaia di arcieri, che 
attraversava gli oceani senza neppure bagnarsi e altre epiche imprese 
che non avrebbe mai desiderato dimostrare. Fortunatamente, la vera 
storia della sua ignominiosa fuga di fronte a Bourlor fu presto 
dimenticata". 


"Quando infine giunsero le cattiva notizie, fu proprio Horavatha con 

sottile piacere a esserne latrice. Vernaccus si compiaceva della gelosia 
di Horavatha nei confronti della sua crescente reputazione, così fu con 
un sorriso di crudeltà che lei disse, «I tuoi templi sono stati assaltati»". 


"«Chi ha osato?», ruggì". 


"«Chiunque vi passi nelle vicinanze sente la necessità di scagliare una 
pietra», disse Horavatha con compiacimento. «Non li puoi certo 
biasimare. Dopotutto, i tuoi templi rappresentano Colui Che Non Può 
Essere Toccato. Chi potrebbe mai resistere a un simile bersaglio?»". 


"Vernaccus guardò attraverso il velo nella dimensione di Mundus e 
scoprì che era la verità. Uno dei suoi templi nelle terre di Colovia 
occidentale era circondato da un numeroso plotone di soldati 
mercenari, che si divertivano a scagliare pietre. I suoi fedeli si 
accalcavano all'interno pregando per un miracolo". 


"In un solo istante, Vernaccus si parò dinanzi ai mercenari e la sua 
rabbia esplose incontenibile. I soldati fuggirono nei boschi prima che 


lui avesse il tempo di ucciderne uno. I suoi adoratori aprirono il 
portone di legno del tempio e s'‘inginocchiarono felici ma atterriti. La 
sua furia stava iniziando a placarsi, quando una pietra lo colpì in 
pieno, poi un'altra ancora". 


"Si volse per affrontare i suoi assalitori, ma d'un tratto l'aria si riempì 
di pietre". 


"Vernaccus non riusciva nemmeno a vederli, ma udiva chiaramente le 
risate dei mercenari provenire dalla foresta, «Non tenta nemmeno di 
spostarsi!»". 


"«E impossibile non colpirlo!», sghignazzò un altro". 


"In un impeto di umiliazione, il daedra balzò nel tempio, inseguito da 
quel furioso assalto. Una delle pietre sfondò la porta chiusa dietro di 
lui e una scheggia lo colpì alla schiena. La sua espressione mutò, la 
furia e l'imbarazzo scomparvero per cedere il posto alla paura. Si voltò 
tremante verso i suoi fedeli raccolti negli angoli oscuri del tempio. La 
loro fede iniziò a vacillare". 


"«Dove avete preso la legna per costruire questo tempio?», gridò 
Vernaccus". 


"«Principalmente da un bosco vicino al villaggio di Evensacon», disse 
l'alto sacerdote scrollando le spalle". 


"Vernaccus annuì. Poi cadde in avanti, rivelando la profonda ferita 
nella schiena. La punta di una freccia arrugginita, incastrata in un 
nodo del legno della porta, si era liberata durante l'assalto e lo aveva 
trafitto. Il daedra scomparve in un mulinello di polvere". 


"Breve tempo dopo i templi furono abbandonati, sebbene Vernaccus 
conobbe un altro breve periodo di fama come Spirito Protettore delle 
Limitazioni e dell'Impotenza, prima di essere completamente 
dimenticato. La leggenda dello stesso Bourlor non divenne mai 
particolarmente nota, ma vi è ancora chi, come me, narra questa 
storia. Abbiamo la fortuna di sapere ciò che il grande arciere non 
seppe mai... quella sua ultima freccia aveva infine colpito il suo 
bersaglio". 


La lezione del tiratore scelto 
di 
Alla Llaleth 


Kelmeril Brin aveva le idee molto chiare su come procedere. Ogni 
schiavo che comprava, il giorno in cui veniva comprato, veniva 
sonoramente frustato nel cortile per un periodo da una a tre ore, a 
seconda del grado individuale di spirito ribelle. La frusta che usava, o 
faceva usare al castellano, era di tessuto bagnato e annodato, che 
versava infallibilmente sangue ma menomava raramente. Per sua 
grande soddisfazione e orgoglio personale, erano pochi gli schiavi che 
dovevano essere frustati più di una volta. La memoria del loro primo 
giorno e la vista e il suono del primo giorno di ogni schiavo 
successivo, li accompagnava per tutta la vita. 


Quando Brin acquistò il suo primo schiavo bosmer, ordinò al suo 
castellano di frustarlo per un'ora soltanto. La creatura, che Brin 
ribattezzò Dob, sembrava molto più delicata degli argoniani, dei 
khajiiti e degli orchi che costituivano il grosso dei suoi schiavi. Dob 
era chiaramente inadatto a lavorare nelle miniere o nei campi, ma 
abbastanza presentabile per il servizio domestico. 


Dob compieva il suo lavoro silenziosamente e abbastanza bene. Brin 
dovette educarlo di tanto in tanto privandolo di cibo, ma spingersi 
oltre non era mai necessario. Quando alla piantagione giungevano 
degli ospiti, la vista di un'aggiunta esotica ed elegante al personale 
domestico di Brin faceva scalpore. 


"Ehi, tu", disse Genethah Illoc, un membro minore ma comunque 
nobile della casata Indoril, mentre Dob le porse un bicchiere di vino. 
"Sei nato schiavo?". 


"No, sedura", rispose Dob con un inchino. "Solevo derubare per strada 
le donne affascinanti come lei". 


La combriccola rise di gusto, ma Kelmeril Brin chiese allo schiavista 
da cui aveva acquistato Dob e scoprì che la storia era vera. Il bosmer 
era stato un bandito, sebbene non uno dei più famigerati, prima di 
essere catturato e venduto come schiavo per punizione. Era veramente 
stupefacente come una persona tranquilla come Dob, che abbassava 
sempre lo sguardo rispettosamente alla vista dei suoi superiori, fosse 
un criminale. Brin si decise a chiedergli del suo passato. 


"Avrai usato qualche tipo di arma quando rapinavi tutti quei pellegrini 
e mercanti", ghignò Brin osservando Dob mentre passava lo straccio. 


"Sì, sedura", rispose umilmente Dob. "Un arco". 


"Naturalmente. A quanto si dice, voi bosmer siete molto abili con 
uelle armi", Brin rimuginò un momento, quindi chiese: "Eri bravo 
b b) 
come arciere?". 


Dob annuì umilmente. 


"Insegnerai a mio figlio Wodilic a tirare con l'arco", disse il padrone 
dopo un'altra breve pausa. Wodilic aveva dodici anni ed era stato 
piuttosto viziato dalla madre, la defunta moglie di Brin. Il ragazzo era 
inutile con la spada per timore di rimanere ferito. Era un imbarazzo 
per l'orgoglio di suo padre, ma il suo difetto di personalità si sposava 
perfettamente con l'arco. 


Brin fece comprare al suo castellano un arco ben modellato, diverse 
faretre di frecce e ordinò che dei bersagli fossero disposti nel campo di 
fiori selvatici vicino alla magione. In pochi giorni, le lezioni 
cominciarono. 


Per i primi giorni, il padrone osservò Wodilic e Dob per essere certo 
che lo schiavo sapesse come insegnare. Fu compiaciuto di vedere il 
ragazzo che imparava le prese e le posizioni differenti. Motivi di 
affari, comunque, ebbero la precedenza. Brin ebbe soltanto il tempo di 
vedere che le lezioni procedevano, ma non in che modo. 


Passò un mese prima che l'argomento fosse riesaminato. Brin e il suo 
castellano stavano rivedendo i guadagni e le spese della piantagione, 
finché giunsero ai costi domestici di mantenimento. 


"Dovresti anche controllare quanti bersagli nel campo devono essere 
riparati". 


"L'ho già fatto, sedura", disse il castellano. "Sono in condizioni 
immacolate". 


"Com'è possibile?" Brin scosse la testa. "Ho visto dei bersagli rompersi 
con poche frecce ben assestate. Non dovrebbe rimanere nulla dopo un 
mese di lezioni". 


"Non ci sono buchi di alcun tipo nei bersagli, sedura. Controlli 
personalmente". 


Proprio in quel momento, la lezione di tiro era in corso. Brin si 
incamminò attraverso il campo e vide Dob che guidava il braccio di 
Wodilic verso il cielo. La freccia sorvolò con un arco sopra il bersaglio, 
conficcandosi nel terreno. Brin esaminò il bersaglio e lo trovò, come 
aveva detto il castellano, in perfette condizioni. Nessuna freccia lo 
aveva toccato. 


"Maestro Wodilic, dovete flettere maggiormente il vostro braccio 
destro", stava dicendo Dob. "E l'accompagnamento è essenziale se 
volete che la freccia guadagni quota". 


"Quota?", ringhiò Brin. "E la precisione? Le cose sono due: o mio figlio 
sta raffinando in segreto l'arte del tiro al piccione, oppure non gli hai 
insegnato nulla di utile". 


Dob si inchinò umilmente. "Sedura, il maestro Wodilic deve essere a 
proprio agio con l'arma prima di preoccuparsi della precisione. A 
Valenwood impariamo osservando la freccia che circoscrive archi a 
livelli differenti e con venti differenti, prima di provare seriamente a 
colpire un bersaglio". 


Il volto di Brin divenne viola per la rabbia: "Non sono mica uno 
stupido! Lo sapevo che non dovevo affidare a uno schiavo l'educazione 
del mio ragazzo!". 


Il padrone afferrò Dob e lo trascinò verso la magione. Dob, a testa 

bassa, si incamminò umilmente e in modo strascicato come aveva 

imparato nei suoi lavori domestici. Wodilic provò a seguirlo con le 
lacrime che gli solcavano il viso. 


"Rimani lì ad addestrarti!", ruggì suo padre. "Prova a mirare al 
bersaglio, non al cielo! Non rientrerai in casa finché non ci sarà un 
buco in quel dannato centro!". 


Il ragazzo riprese ad allenarsi piangente, mentre Brin condusse Dob 
nel cortile chiedendo la sua frusta. Dob scappò improvvisamente e 
tentò di nascondersi tra dei barili al centro. 


"Accetta la tua punizione, schiavo! Non avrei mai dovuto mostrarti 
alcuna pietà il giorno in cui ti ho comprato!", Brin rombò colpendo 
ripetutamente la schiena esposta di Dob con la frusta. "Ma te lo 
insegno io! Basta lavoretti come tutore o valletto nel tuo futuro!". 


L'urlo lamentoso di Wodilic echeggiò nella prateria: "Non ce la faccio! 
Padre, non riesco a colpirlo!". 


"Maestro Wodilic!", urlò in risposta Dob il più forte possibile e con la 
voce tremante per il dolore. "Stendete il braccio sinistro e mirate 
leggermente a est! Il vento è cambiato!". 


"Smettila di confondere mio figlio!", urlò Brin. "Finirai nei campi di 
sale di riso, se non ti uccido a frustate prima come meriteresti!". 


"Dob!", si lagnò il ragazzo da lontano. "Non riesco ancora a colpirlo!". 


"Maestro Wodilic! Fate quattro passi indietro, mirate a est e non 
temete l'altezza!". Dob scappò dai barili, nascondendosi sotto un carro 
vicino al muro. Brin lo inseguì, colpendolo ripetutamente. 


La freccia del ragazzo viaggiò alta sopra il bersaglio e continuò a 
salire, raggiungendo l'apice al bordo della casa colonica prima di 
scendere con un magnifico arco. Brin assaporò il suo sangue prima di 
capire che era stato colpito. Con cautela, sollevò le mani e sentì la 
punta della freccia che gli fuoriusciva dal retro del collo. Osservò Dob 
chinato sotto il carro e sulle labbra dello schiavo gli sembrò di 
intravedere un sorriso sottile. Un attimo prima di morire, Brin 
intravide in Dob il volto del bandito. 


"Un centro perfetto, maestro Wodilic!", esultò Dob. 


Le parole della madre del clan Ahnissi alla 
sua figlia favorita 


Ahnissi ti racconta. Non sei più un cucciolo miagolante e hai imparato 
a mantenere i segreti di Ahnissi, dunque Ahnissi ti racconta. 


In principio c'erano due fratelli in una cucciolata, Ahnurr e Fadomai. 
Molte lune dopo, Fadomai disse ad Ahnurr: "Sposiamoci e mettiamo al 
mondo dei figli per condividere la nostra felicità." 


E misero al mondo Alkosh, il Primo Gatto. E Ahnurr disse: "Alkosh, 
noi ti doniamo il tempo, perché cosa può essere veloce o lento come 
un gatto?" 


E misero al mondo Khenarthi, i Venti. "Khenarthi, a te doniamo il 
cielo, perché cosa può volare più in alto del vento?" 


E misero al mondo Magrus, l'Occhio di Gatto. "Magrus, a te diamo il 
sole, perché cos'è più splendente dell'occhio di un gatto?" 


E misero al mondo Mara, la Madre Gatta. "Mara, tu sei l'amore, perché 
chi può amare più di una madre?" 


E misero al mondo S'rendarr, il Cucciolo. "S'rendarr, noi ti doniamo la 
pietà, perché come può sopravvivere un cucciolo se non grazie alla 
pietà?" 


Molte lune passarono e Ahnurr e Fadomai erano felici. 


"Dovremmo mettere al mondo altri figli per condividere la nostra 
felicità", disse Ahnurr. E Fadomai acconsentì. E partorì Hermorah. E 
partorì Hircine. E partorì Merrunz, e Mafala, e Sangiin, e Sheggorath e 
molti altri. 


E Fadomai disse: 


"Hermorah, tu sei le Maree, perché chi può dire se sono le lune a 
predire le maree o le maree a predire le lune?" 


"Hircine, tu sei il Gatto Affamato, perché chi caccia meglio di un gatto 
con lo stomaco vuoto?" 


"Merrunz, tu sei il Ja'Khajiiti, perché chi è più distruttivo di un 
cucciolo?" 


"Mafala, tu sei la Madre del Clan, perché cosa c'è di più segreto 
dell'operato delle madri dei clan?" 


"Sangiin, tu sei il Gatto del Sangue, perché chi può controllare i 
desideri del sangue?" 


"Sheggorath, tu sei il Gatto di Skooma, perché cosa c'è di più folle di 
un gatto sotto l'effetto della skooma?" 


E Ahnurr disse: "Due figliate sono sufficienti, perché troppi figli 
ruberebbero la nostra felicità." 


Ma Khenarthi andò da Fadomai e disse: "Fadomai, madre, Khenarthi 
cresce in solitudine, tanto in alto rispetto al mondo che neanche mio 
fratello Alkosh può volare fino a lui." Fadomai ebbe pietà di lei e con 
l'inganno si fece nuovamente ingravidare da Ahnurr. 


E Fadomai partorì le lune e i loro spostamenti. E partorì Nirni, le 
grandi sabbie e le foreste lussureggianti. E partorì Azurah, l'alba e il 
tramonto. 


E sin dal principio Nirni e Azurah lottarono per avere il favore della 
madre. 


Ahnurr sorprese Fadomai mentre stava partorendo, e si infuriò. 
Ahnurr colpì Fadomai e lei corse a partorire l'ultimo della sua 
cucciolata lontano, nella Grande Oscurità. I figli di Fadomai 
scoprirono cos'era successo, e tutti la raggiunsero e la protessero dalla 
furia di Ahnurr. 


E Fadomai partorì Lorkhaj, l'ultimo della sua cucciolata, nella Grande 
Oscurità. E il cuore di Lorkhaj si riempì di essa. E quando egli nacque, 
la Grande Oscurità conobbe il proprio nome, ed era Namiira. 


E Fadomai sapeva che la sua fine era vicina. Fadomai disse: 


"Ja-Kha'jay, a te Fadomai dona la Struttura, perché cosa c'è di più 
saldo delle fasi delle lune? Il tuo moto perpetuo ci proteggerà dalla 
furia di Ahnurr." E le lune partirono per prendere il loro posto nel 
cielo. E Ahnurr ringhiò e fece tremare la Grande Oscurità, ma non 
riuscì a oltrepassare la Struttura. 


E Fadomai disse: 


"Nirni, a te Fadomai lascia il suo dono più grande. Partorirai tanti figli 
quanti ne ha messi al mondo Fadomai oggi." Quando Nirni vide che 


Azurah non aveva avuto niente, se ne andò sorridendo. 


E tutti i figli di Fadomai se ne andarono tranne Azurah. E Fadomai 
disse: "A te, figlia prediletta, Fadomai lascia il suo dono più grande. A 
te Fadomai lascia i suoi segreti." E Fadomai disse alla sua figlia 
preferita tre cose. 


E Fadomai disse: "Quando Nirni avrà avuto molti figli, prendine uno e 
mutalo. Crea la razza più veloce, più astuta e più bella e chiamala 
khajiiti." 


E Fadomai disse: "I khajiiti devono essere i migliori a scalare, perché 
se Masser e Secunda falliscono dovranno scalare il respiro di 
Khenarthi per rimettere le lune nel loro corso." 


E Fadomai disse: "I khajiiti devono essere i migliori a ingannare, 
perché dovranno sempre nascondere la loro natura ai figli di Ahnurr." 


E Fadomai disse: "I khajiiti devono essere i migliori a sopravvivere, 
perché Nirni sarà gelosa e renderà le sabbie aride e le foreste 
inesorabili, e i khajiiti saranno sempre affamati e in guerra con Nirni." 


E dopo aver pronunciato queste parole, Fadomai morì. 


Dopo molte lune, Nirni andò da Lorkhaj e disse: "Lorkhaj, Fadomai mi 
ha detto di mettere al mondo molti figli, ma non c'è posto per loro." 


E Lorkhaj disse: "Lorkhaj costruisce un luogo per i piccoli e ti ci porta, 
così potrai partorire". Ma il cuore di Lorkhaj era pieno della Grande 
Oscurità e Lorkhaj ingannò i suoi fratelli, che furono imprigionati con 
Nirni in quel luogo nuovo. E molti dei figli di Fadomai fuggirono e 
divennero le stelle. E molti dei figli di Fadomai morirono per aiutare 
Nirni. E i sopravvissuti rimasero e punirono Lorkhaj. 


I figli di Fadomai strapparono il cuore di Lorkhaj e lo nascosero dentro 
Nirni. E dissero: "Ti condanniamo, chiassoso Lorkhaj, ad 
accompagnare Nirni per molte lune." 


Ma Nirni perdonò presto Lorkhaj perché gli aveva permesso di 
partorire. E si riempì di figli, ma pianse perché i suoi preferiti, il 
popolo della foresta, non conosceva la loro forma. 


E Azurah andò da lei e le disse: "Povera Nirni, non piangere più. 
Azurah ti donerà un nuovo popolo." Nirni smise di piangere e Azurah 
pronunciò il Primo Segreto alle lune ed esse la fecero passare. E 
Azurah prese alcuni del popolo della foresta che erano mezzi uomini e 


mezze bestie e li mise nei migliori deserti e nelle migliori foreste di 
Nirni. E Azurah nella sua saggezze diede loro molte forme, una per 
ogni scopo. E Azurah li chiamò khajiiti e trasmise loro il Secondo 
Segreto e insegnò loro il valore dei segreti. E Azurah legò i nuovi 
khajiiti alla Struttura Lunare, come si conviene ai difensori segreti di 
Nirni. Poi Azurah trasmise il Terzo Segreto, e le lune brillarono sulle 
paludi e la loro luce si fece zucchero. 


Ma Y'ffer udì il Primo Segreto ed entrò di nascosto dietro ad Azurah. E 
Y'ffer non aveva rispetto per i segreti, e raccontò a Nirni del trucco di 
Azurah. Così Nirni rese il deserto rovente e le sabbie implacabili. E 
Nirni rese le foreste umide e colme di veleno. E Nirni ringraziò Y'ffer e 
gli permise di mutare anche il popolo della foresta. Ma Y'ffer non 
possedeva la saggezza di Azurah, e quindi li rese solo elfi e mai più 
bestie. E Y'ffer li chiamò bosmer. E da qual momento non furono più 
fratelli dei khajiiti. 


E poiché Y'ffer non aveva rispetto per i segreti, gridò il Primo Segreto 
in tutti i cieli con il suo ultimo alito di vita così che tutto i figli di 
Fadomai poterono oltrepassare la Struttura. Ma Azurah, nella sua 
saggezza, tappò le orecchie del furente Ahnurr e del chiassoso Lorkhaj 
così che loro soli non sentirono nulla. 


L'ultimo fodero di Akrash 
di 
Tabar Vungidh 


Per svariati giorni, in una calda estate dell'anno 3E 407, una giovane e 
graziosa dunmer coperta da un velo, visitò regolarmente uno dei 
mastri corazzieri della città di Tear. Gli abitanti del posto conclusero 
che la donna era giovane e graziosa dalla sua figura e dal portamento, 
sebbene nessuno mai ne avesse visto il volto. Lei e il corazziere 
solevano ritirarsi nel retro dell'armeria dopo che lui aveva chiuso i 
locali e allontanato gli apprendisti per alcune ore. Quindi, a metà 
pomeriggio, la donna se ne andava per tornare puntualmente il giorno 
dopo alla stessa ora. Per quanto le dicerie siano difficili da far tacere, 
in quel caso era davvero roba di poco conto. Nondimeno, la faccenda 
tra quel vecchio armiere e quella donna attraente e ben vestita ispirò 
non poche storielle crudeli. Dopo svariate settimane, quelle visite si 
interruppero e la vita tornò ai normali ritmi nei bassifondi della città 
di Tear. 


Non prima di un mese o due, dopo che quelle visite si erano interrotte, 
in una delle numerose taverne del quartiere, un giovane sarto del 
posto, avendo alzato un po' troppo il gomito, chiese all'armiere: 
"Dunque, che ne è stato della tua giovane amica? Le hai forse spezzato 
il cuore?". 


L'armiere, consapevole delle voci sul suo conto, rispose 
semplicemente, "E una giovane signora di alto rango. Non c'è mai 
stato niente tra lei e un tipo come me". 


"E allora cosa, faceva ogni giorno nella tua armeria?" chiese l'oste che 
moriva dalla voglia di approfondire l'argomento. 


"Se proprio lo volete sapere", disse l'armiere, "le stavo insegnando il 
mestiere". 


"Ci stai prendendo in giro", rise il sarto. 


"No, la giovane signora aveva un vivo interesse per la mia arte", disse 
l'armiere con una punta d'orgoglio prima di perdersi in fantasticherie. 
"Le ho insegnato come riparare le spade danneggiate nei più svariati 
modi, intaccature, fratture, sottilissime fenditure, pomi, else e 
impugnature spezzate. Quando ha iniziato non sapeva neppure come 


assicurare l'impugnatura al corpo della lama... A dire il vero, era 
un'apprendista alquanto sprovveduta da istruire. E perché mai non 
avrebbe dovuto esserlo? Comunque non aveva alcun timore di 
sporcarsi le mani. Le ho insegnato come aggiustare le minuscole 
filigrane d'oro e d'argento intarsiate sulle spade più raffinate e come 
lucidare la lama in modo da farla sembrare appena uscita 
dall'incudine celeste degli dei". 


L'oste e il sarto risero sonoramente. Qualunque cosa asserisse, 
l'armiere parlava dell'addestramento della giovane donna come un 
uomo parlerebbe di un antico amore oramai perduto. 


Buona parte dei locali avventori della taverna avrebbero ascoltato la 
storia toccante dell'armiere, ma dicerie ben più importanti avevano 
preso il sopravvento. Un altro mercante di schiavi era stato assassinato 
nel centro della città, squartato da capo a piedi. Era il sesto in appena 
quindici giorni. Alcuni avevano battezzato quell'assassino come il 
Liberatore, ma quel genere di zelo antischiavista non era affatto 
popolare tra i più. La gente comune preferì chiamarlo il Mietitore, 
poiché molte delle sue prime vittime erano state decapitate. Altre 
erano state pugnalate, fatte a pezzi o squartate, ma il Mietitore 
mantenne il suo soprannome originale. 


Mentre alcuni giovinastri esaltati iniziarono a scommettere sulle 
condizioni del cadavere della prossima vittima, parecchie dozzine di 
mercanti di schiavi ancora in vita si riunirono presso il palazzo di 
Serjo Dres Minegaur. Minegaur era un esponente di minor rango della 
casata Dres, ma era un membro di spicco della confraternita dei 
mercanti di schiavi. Forse i suoi anni migliori erano già trascorsi, ma i 
suoi soci si affidavano ancora alla sua saggezza. 


"Dobbiamo valutare ogni indizio a nostra disposizione su questo 
fantomatico Mietitore e iniziare le ricerca di conseguenza", disse 
Minegaur, seduto davanti al suo maestoso focolare. "Sappiamo che 
nutre un odio irragionevole per la schiavitù e per i mercanti di 
schiavi. Sappiamo anche che ha un'incredibile destrezza con la spada. 
Sappiamo che è capace di muoversi furtivamente e con astuzia per 
riuscire a giustiziare buona parte dei nostri fratelli più protetti nelle 
loro dimore fortificate. Immagino che sia un avventuriero o un 
forestiero. Certamente nessun cittadino di Morrowind sarebbe in 
grado di colpirci in questo modo". 


Il resto dei mercanti di schiavi presenti annuì. La figura di un 
forestiero rappresentava meglio il loro problema. Era sempre così. 


"Se avessi cinquanta anni in meno non esiterei a staccare la mia spada 
Akrash dal focolare", Minegaur fece un gesto eloquente verso l'arma 
scintillante, "e unirmi a voi nella ricerca di questo assassino. Cercatelo 
dove gli avventurieri sono soliti incontrarsi, nelle taverne e nelle sale 
delle gilde. Quindi mostrategli uno dei miei fendenti preferiti". 


I mercanti di schiavi risero gentilmente. 


"Suppongo che non ci lascereste usare la vostra lama per questo 
compito, non è vero, serjo?", chiese Soron Jeles, un giovane mercante 
di schiavi con vivace entusiasmo. 


"Sarebbe un uso eccellente per la Akrash", sospirò Minegaur. "Ma 
quando decisi di ritirarmi giurai che era giunto anche il suo 
momento". 


Minegaur chiese a sua figlia Peliah di portare ai mercanti di schiavi 
ancora da bere, ma questi fecero segno alla ragazza che non ve ne era 
bisogno. Quella doveva essere la notte giusta per dare la caccia al 
Mietitore, non per affogare i loro problemi nell'alcol. Minegaur 
approvò calorosamente la loro dedizione, atteggiamento che presto si 
sarebbe rivelato assai costoso, ben più del liquore. 


Quando l'ultimo dei mercanti di schiavi lasciò la sua casa, il vecchio 
baciò la figlia sul capo, diede un ultimo sguardo d'ammirazione ad 
Akrash e si apprestò per andare a letto. Non appena se ne fu andato, 
Peliah staccò la spada dalla cappa del camino e percorse rapidamente 
il campo alle spalle della tenuta. Sapeva che Kazagh la stava 
aspettando da ore nelle scuderie. 


Lui le andò incontro sbucando dall'ombra, avvolgendo le sue braccia 
forti e pelose attorno a lei, e la baciò a lungo e dolcemente. Peliah lo 
strinse a sé spavaldamente, infine lo lasciò andare e gli consegnò la 
spada. Lui controllò il filo. 


"Il miglior armiere khajiiti non avrebbe potuto affilarla meglio", disse 
guardando con orgoglio l'amata figura. "E so di averla intaccata 
duramente la scorsa notte". 


"Senza dubbio", disse Peliah. "Devi aver tagliato una corazza di ferro". 


"I mercanti di schiavi stanno prendendo alcune precauzioni adesso", 
replicò. "Cos'hanno detto durante la riunione?". 


"Pensano che si tratti di un avventuriero venuto da fuori", rise lei. "A 
nessuno è passato per la testa che uno schiavo khajiiti sia in grado di 


commettere tutte quelle esecuzioni". 


"E tuo padre non sospetta che la sua cara Akrash è in realtà la lama 
che sta colpendo al cuore dell'oppressione?". 


"Perché dovrebbe se ogni giorno è scintillante come il giorno prima? 
Ora devo andare prima che qualcuno si accorga della mia assenza. 
Ogni tanto la mia nutrice viene in camera per avere il mio giudizio su 
alcuni dettagli della cerimonia nuziale, come se avessi mai potuto dire 
la mia al riguardo". 


"Io ti prometto", disse Kazagh molto seriamente. "che non sarai mai 
costretta a sposarti per consolidare la dinastia dedita al commercio di 
schiavi della tua famiglia. L'ultimo fodero di Akrash sarà il cuore 
squarciato di tuo padre. E quando rimarrai orfana, potrai liberare gli 
schiavi, trasferirti in una provincia più civilizzata e sposare chi vuoi". 


"Chissà chi sarà", disse Peliah maliziosamente correndo via dalle 
scuderie. 


Appena prima dell'alba, Peliah si svegliò e strisciò furtivamente nel 
giardino, dove trovò Akrash nascosta tra le viti di verdamara. Il bordo 
era ancora piuttosto affilato, ma vi erano vistosi graffi verticali su 
tutta la superficie della lama. Un'altra decapitazione, pensò prendendo 
la pietra pomice e rimuovendo pazientemente ogni traccia dei graffi. 
Infine lucidò la lama con una soluzione di sale e aceto. Quando suo 
padre entrò nel salotto per la colazione, la spada risplendeva di nuovo 
immacolata sulla cappa del camino. 


Quando giunse la notizia che Kemillith Torom, futuro sposo di Peliah, 
era stato trovato ai sobborghi di un quartiere, con la testa ad alcuni 
metri di distanza, Peliah non dovette fingere di addolorarsi. Suo padre 
sapeva bene che non desiderava sposarlo. 


"E una vergogna", disse. "Il ragazzo era un bravo mercante di schiavi. 
Ma ci sono molti altri giovanotti che vedrebbero di buon grado 
un'alleanza con la nostra famiglia. Cosa ne pensi del giovane Soron 
Jeles?". 


Due notti dopo, Soron Jeles ebbe la visita del Mietitore. La lotta non 
durò a lungo, ma Soron si era munito di una piccola difesa: un ago 
imbevuto nell'icore di una pianta velenosa, nascosto nella manica. 
Dopo il colpo mortale, cadde in avanti e punse Kazagh al polpaccio. 
Quando arrivò alla tenuta di Minegaur, il khajiiti stava morendo. 


Con la vista offuscata, si arrampicò sul cornicione della casa fino alla 


finestra di Peliah e bussò. Peliah non rispose immediatamente poiché 
era immersa in un profondo sonno, sognando il suo meraviglioso 
futuro con il suo amante khajiiti. Bussò più forte, svegliando non solo 
Peliah, ma anche suo padre che dormiva nella stanza accanto. 


"Kazagh!", gridò Peliah aprendo la finestra. L'altra persona che accorse 
nella camera da letto era Minegaur in persona. 


Per come la vide lui, quello schiavo di sua proprietà, era sul punto di 
tagliare la testa a sua figlia, anch'essa di sua proprietà, e proprio con 
la spada di sua proprietà. Improvvisamente, con l'energia di un 
giovane, Minegaur si precipitò verso il khajiiti agonizzante, 
strappandogli la spada di mano. Prima che Peliah potesse fermarlo, 
suo padre aveva già conficcato la lama nel cuore del suo innamorato. 


Finita la concitazione, il vecchio gettò la spada e si volse verso la 
porta per chiamare le guardie. Quindi, come fosse un pensiero di 
secondaria importanza, si ricordò di assicurarsi che sua figlia non si 
fosse ferita e non avesse bisogno di un guaritore. Minegaur si volse 
verso lei. Per un momento, percepì un semplice disorientamento, 
avvertendo l'irruenza del colpo, ma non la penetrazione della lama. 
Quindi vide il sangue sgorgare e sentì il dolore lancinante. Prima di 
rendersi conto del tutto che sua figlia lo aveva trafitto con Akrash, era 
già morto. La lama, alla fine, aveva trovato il suo fodero. 


Una settimana più tardi, dopo le indagini ufficiali, lo schiavo fu 
seppellito in una tomba anonima all'interno della tenuta e Serjo Dres 
Minegaur trovò il suo luogo di riposo in un modesto angolo del 
sontuoso mausoleo di famiglia. Una folla numerosa di curiosi accorse 
al funerale del nobile mercante di schiavi la cui vita era tanto segreta 
quanto quella del selvaggio Mietitore dei suoi concorrenti. Il pubblico 
rimase in rispettoso silenzio, sebbene non vi fosse persona che non 
avesse immaginato gli ultimi istanti della vita di quell'uomo. Nella sua 
follia aveva attentato alla vita della sua stessa figlia, fortunatamente 
difesa dal leale e sfortunato schiavo, prima di puntare la lama contro 
di sé. 


Fra i curiosi c'era un vecchio armiere che vide per l'ultima volta la 
giovane donna dal volto velato prima che questa sparisse da Tear per 
sempre. 


Un sogno di Sovngarde 


Entro poche ore, probabilmente sarò morto. 


Io e i miei uomini, tutti nord di Skyrim, ci uniremo presto alle legioni 
dell'imperatore per attaccare la Città Imperiale. Gli aldmeri sono 
asserragliati all'interno e le nostre perdite saranno numerose. È una 
mossa disperata: se non recuperiamo la città, perderemo la guerra. 


Ieri sera ho pregato il potente Talos di darmi la forza e il coraggio 
nella battaglia a venire. In queste ultime, fredde ore prima che 
precedono il crepuscolo, mi siedo per scrivere il resoconto di un sogno 
che ho avuto poco dopo. 


Credo che questo sogno fosse la risposta alle mie preghiere e 
tramanderò ai miei fratelli la saggezza in esso contenuta, per le 
battaglie che combatteranno negli anni successivi la mia dipartita. 


Nel sogno, camminavo nella nebbia verso un suono di risate, baldoria 
e canti nordici. La nebbia si è dissipata ben presto e dinanzi a me ho 
visto un grande abisso. Oltre il margine ribollivano le acque, ed era 
talmente profondo che non riuscivo a vedere il fondo. 


Un grande ponte fatto di ossa di balena era l'unica via per superarlo e 
così mi sono incamminato. 


Dopo appena pochi passi sul ponte, ho incontrato un guerriero, cupo e 
forte. "Sono Tsun, Maestro delle Prove", mi ha detto con la sua voce 
tonante che risuonava tra le pareti delle alte montagne che ci 
circondavano. 


Mi ha fatto cenno di passare. In cuor mio sapevo che mi aveva 
consentito l'accesso solo perché ero un visitatore. Quando mai arriverà 
il momento di tornare qui dopo la mia vita mortale, stando alle 
leggende dovrò sconfiggere questo temibile guerriero in duello. 


Superato il ponte, una grande casa di pietra si ergeva di fronte a me, 
talmente alta che quasi toccava le nuvole. Usando tutta la mia forza, 
ho aperto le gigantesche porte di quercia che davano sulla sala dei 
banchetti, illuminata dalle torce. 


Qui erano riuniti i più grandi eroi nord, tutti che bevevano idromele 
spillato da grandi fusti e cantavano canzoni di battaglia. Porcellini da 
latte allo spiedo giravano su un fuoco ardente. All'odore della carne 


arrostita mi è venuta l'acquolina in bocca e il mio cuore si è allietato 
al suono dei canti del passato. 


"Vieni avanti!", ha urlato un uomo canuto, seduto su una sedia di 
legno alta. Sapevo che era Ysgramor, padre di Skyrim e dei nord. Mi 
sono avvicinato inchinandomi al suo cospetto. 


"Ti trovi a Sovngarde, la sala dei morti onorevoli. Dimmi, cosa 
desideri da me, figlio del nord?", ha tuonato. 


"Cerco consiglio", ho risposto. "Domani combatteremo una battaglia 
disperata e il mio cuore è colmo di paura." 


Ysgramor ha alzato il boccale alle sue labbra e ha bevuto fino a 
svuotarlo. Dopodiché ha ripreso a parlare. 


"Non dimenticartelo mai: un nord è giudicato non per il modo in cui 
ha vissuto, ma per il modo in cui è morto." 


Quindi ha riposto il suo boccale, alzando il pugno al cielo e levando 
un ruggito di incoraggiamento. Gli altri eroi si sono alzati e hanno 
ruggito in risposta. 


Il suono riecheggiava ancora nelle mie orecchie quando mi sono 
svegliato. Ho radunato i miei uomini, mettendoli al corrente della 
visione. A quanto pare, le mie parole hanno riempito di coraggio i loro 
cuori. 


I corni suonano e gli stendardi sono alzati. Il tempo dell'adunata è 
giunto. Possa Talos concederci la vittoria in questo giorno e, se sarò 
giudicato degno, possa io posare di nuovo lo sguardo sul quel salone 
di festa. 


FOLKLORE DI SKYRIM 


Nell'ultima sezione di questa raccolta ho inserito alcune tra le opere 
più particolari che possiamo reperire in Skyrim. Troverete infatti le 
canzoni (o meglio i testi delle stesse, in quanto non è possibile 
conoscerne la musica), una serie di spettacoli teatrali tipici di Skyrim 
e, per finire, alcune ricette locali e due libri di enigmi per il vostro 
svago. 
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Il primo racconto del Darumzu 


Il nostro grande signore, Ysgramor, precursore di noi tutti, incaricò i 
suoi due amati figli (assieme a lui gli unici superstiti delle violenze di 
Saarthal) di cercare i più coraggiosi guerrieri della terra e preparare il 
grande ritorno. 


Si chiamavano Yngol e Ylgar, ed erano conosciuti ad Atmora come 
abili guerrieri con occhi lucenti e un grande futuro. Yngol il più 
anziano, era uno stratega coraggioso, il cui sapere sul campo di 
battaglia sconfiggeva i nemici prima ancora che sapessero che la 
battaglia fosse cominciata. Ylgar, il più giovane, era posseduto da uno 
spirito incrollabile che lo rendeva in grado di compiere delle prodezze 
incredibili in battaglia. Assieme, la mente e il braccio, erano in grado 
di sconfiggere gloriosamente ogni nemico che si ergeva dinanzi a loro. 


Prima di separarsi per radunare i loro equipaggi, i due si strinsero 
braccia e collo alla vecchia maniera e risero con lo sguardo rivolto 
verso il cielo pensando alle storie a venire. 


Dopodiché, il giovane Ylgar raggiunse gli imponenti cantieri navali di 
Jylkurfyk nel meridione, per commissionare due navi: una per sé e 
una per suo fratello. Lui avrebbe comandato la Darumzu e suo fratello 
la Harakk, ribattezzate secondo i nomi delle loro stelle preferite nel 
firmamento. Gli spiriti dei costruttori navali furono stimolati 
adeguatamente dalle storie di Ysgramor sui selvaggi elfi e si misero al 
lavoro per creare due navi degne della loro patria. 


Tutto era pronto, Ylgar fece visita alle accademie per chiedere a dei 
soldati onorevoli e ai suoi amici e consiglieri più fidati di unirsi a lui 
nel rischioso viaggio del ritorno. Da quel momento, le storie della 
nuova terra a sud iniziavano a diffondersi e la sua mera presenza fu 
abbastanza per far sì che i migliori guerrieri abbandonassero i loro 
impegni per unirsi a lui. 


Fu in grado di chiamare al suo lato le Sorelle di scudo, Froa e Grosta 
(che pensavano e parlavano all'unisono), le quali portarono con loro la 
saggia maestra di guerra, Adrimk, che fu la prima a insegnare alle 
donne come danzare tra le lame. A sua volta, lei radunò sotto il suo 
comando tutti gli studenti dai nomi ancora sconosciuti, ma che un 
giorno sarebbero stati noti come: Hermeskr (il lanciatore di scudo), 
Urlach (lo sputa fiamme), Ramth il Fantastico, Merkyllian Ramth, e 


Uche il Lungimirante, che avrebbe visto la prima di molte albe. 


Nel Giorno del Passaggio Finale, quando l'imponente flotta di navi a 
remi vide per l'ultima volta il verde dell'estate di Atmora, i fratelli si 
stavano avvicinando alla scia del padre, mentre i Cinquecento da poco 
radunati si accingevano a salpare verso Tamriel. Ylgar vide il suo 
astuto fratello sorridere lontano fra le onde ed entrambi inneggiarono 
canti di guerra, aspettando il giorno in cui assieme avrebbero versato 
il sangue degli infidi elfi sul terreno che osavano reclamare come loro. 


Ma il soccorso di Kyne non va preso alla leggera: sebbene le sue 
benedizioni sollevarono il vento che consentì ai coraggiosi marinai di 
navigare verso il proprio destino, il dio pianse anche delle grandi 
lacrime che li divisero. Quando la Tempesta della Separazione giunse, 
il giovane Ylgar non ebbe paura, perché la sua ciurma era forte e 
capace, e la sua nave fu guidata verso la foresta di onde come attirata 
dal destino. 


Quando il cielo si schiarì, e Ylgar intravide di nuovo, con nuovi occhi, 
la terra del suo passato e del suo futuro, sapeva che il vascello di suo 
fratello non era all'orizzonte. La Darumzu, in ritardo, attraccò sulla 
spiaggia e Ylgar corse da suo padre per avere notizie del fratello. Il 
grande Ysgramor, precursore di noi tutti, pianse per la perdita del 
figlio e cercò conforto tra le braccia della sua unica gioia rimasta. I 
membri della Harakk diventarono così le prime vittime fra i 
Cinquecento e Ylgar, per l'amore che provava nei confronti di suo 
fratello, divenne così furibondo che la sua ciurma sarebbe presto 
diventata la più rinomata tra le fila dei nobili e onorati Compagni. 
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La leggenda di Jorrvaskr 


Quando alla fine Saarthal fu riconquistata e gli elfi sanguinari rispediti 
nelle loro alte città, il grande Ysgramor lanciò il suo spaventoso grido 
di guerra che riecheggiò in tutti gli oceani. I Cinquecento che erano 
ancora in piedi, si unirono all'ovazione della vittoria e al lamento dei 
fratelli caduti. Questo grido, a quanto pare, riverberò fino alle distanti, 
verdi e glaciali coste di Atmora, così gli antenati seppero che era il 
momento di attraversare il mare. 


Come il riverbero si dissolse trasformandosi in silenzio, tutti 
guardarono Ysgramor, che brandiva la sacra Wuuthrad, in attesa del 
prossimo ordine. Con i suoi polmoni che urlavano la furia 
dell'umanità, l'uomo ordinò di continuare la marcia, per mostrare ai 
mer il terrore che avevano attirato su se stessi con il loro inganno. 


"Avanti", ruggì. "Nel ventre di questa nuova terra. Stanate i miserabili 
dai loro comodi palazzi. Obbligateli allo squallore e alla fatica, 
affinché paghino per i tradimenti e i peccati commessi contro il nostro 
popolo. Nessuna tregua e nessuna gentilezza, proprio come farebbero 
loro". Il nostro mitico antenato impartì l'ordine poiché ancora non 
aveva compreso la profezia dei Serpenti Gemelli, secondo la quale 
sarebbe morto prima di assistere al vero destino della sua gente. 


Sentendo ciò, il Circolo dei Capitani radunò le proprie squadre. Da 
qui, decretarono che avrebbero proseguito, lasciando che ogni flotta 
navale trovasse la sua strada, cercando il proprio destino alla luce del 
sole. Trascorsero la notte a festeggiare e il Giuramento dei Compagni 
fu rinnovato, con ognuno dei Cinquecento (preservarono il nome in 
onore degli scudi spezzati a Saarthal) che promise di agire come 
Fratello o Sorella di scudo con qualunque atmorano avesse incontrato 
lungo il cammino. 


Come le mani rosse dell'alba si allungarono da oriente, i Cinquecento 
Compagni di Ysgramor intrapresero il loro viaggio, veleggiando ora 
sulla terra, con onde di pietra e creste di alberi sotto i loro scafi. 


Il primo equipaggio a staccarsi dalla flotta terrestre era quello di 
Jorrvaskr, che era composto dagli amici più stretti di Ysgramor. Il 
capitano era conosciuto come il Fanatico del Fiume, così chiamato 
dallo stesso precursore dai tempi della loro gloriosa gioventù. Mentre 
costruivano il loro scintillante scafo, chiesero aiuto a Menro e Manwe, 


che ora trasportavano il loro legname attraverso la nuova terra di 
Tamriel. Fra i più feroci della Jorrvaskr, c'erano Tysnal, ribattezzato 
due volte, e Terr, suo gemello e Fratello di scudo a cui era meglio non 
menzionare il girovita. Ma non finisce qui: c'erano Meksim il 
Viandante, Brunl, che combatteva con la sua mano non dominante, e 
Yust il Sorridente. Questi e altri giurarono fedeltà al fanatico e si 
spinsero nelle ombre dove il sole non batteva ancora. 


Volsero a sud, a piedi e con le cavalcature. Trovarono degli elfi, che 
furono annientati e non poterono raccontare i dettagli di quella 
battaglia. I numeri di Jorrvaskr rimasero inalterati: in battaglia erano 
astuti e le loro menti erano affilate quanto le loro lame. 


A un certo punto, quando il sole splendeva sulla sua casa sopraelevata, 
Jonder il Minuto, che era corso in avanscoperta, giunse alla collina per 
raccontare quanto visto. In mezzo a una vasta piana aveva visto il 
monumento di un uccello, con gli occhi e il becco avvolti nelle 
fiamme. Quando suo fratello e sua sorella risalirono la collina, videro 
il monumento in tutto il suo splendore, ma nelle vicinanze non c'erano 
elfi e questo li preoccupava. 


"Non può essere", disse Kluwe quando andò da Loate con la faccia tra 
le mani. "Non è forse questa terra adatta per le messi? Ma allora 
perché quei subdoli elfi non sono qui a coltivarla?". Domandarono ai 
loro prigionieri elfi, che avevano in gran numero, cosa ci fosse che 
non andava in quelle terre. Ma anche i prigionieri, ancora in possesso 
della loro lingua, non sapevano nulla di quella vallata. Fissavano 
terrorizzati il colosso alato e dalle loro chiacchiere i guerrieri di 
Jorrvaskr appresero che era addirittura più antico degli elfi. Nulla è 
dato sapere di colui che scolpì la roccia, ma sicuramente era in 
possesso di una magia quasi antica quanto il Nirn stesso: un residuo 
degli sforzi divini di rendere il Mundus un paradiso prima della 
distruzione di Lorkhan. 


Primo di una lunga serie, questo equipaggio della Jorrvaskr, con 
pagani e antenati di tutti noi, non temeva le storie sulle divinità. Anzi, 
se gli elfi temevano qualcosa, lo avrebbero fatto loro. Così cominciò 
Menro e Manwe si rimisero di nuovo all'opera, con mani impazienti 
che desideravano lavorare il legno atmorano che li aveva trasportati 
oltre il mare. E quella che era la loro nave divenne il loro rifugio e 
questa valle divenne il loro chiodo fisso fino alla fine dei loro giorni. 


Così cominciò la costruzione della Grande Città, cinta dalle fluenti 
acque del Fiume Bianco ed eretta dai prediletti di Ysgramor e altri 
ventidue dei gloriosi Cinquecento Compagni. 
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La seconda fiaba della Ylgermet 


Quando la battaglia finale al passo arido terminò e i rivoli della neve 
disciolta si rigettarono in mare trasportando il sangue elfico, 
l'equipaggio di Kaal Kaaz, la Sadon Reyth, e gli audaci uomini della 
nave del nostro signore, la Ylgermet, finalmente si separarono per non 
rivedersi mai più. Si divisero con la consapevolezza che nel loro torace 
batteva il cuore dei compagni, a riprova del grande amore che quei 
Cinquecento provavano per i loro fratelli e specialmente per 
Ysgramor, precursore di tutti noi. 


Stavano proseguendo a est, in cerca del mare, quando incapparono nel 
Tumulo di Yngol, il potente figlio di Ysgramor che era caduto per il 
volere di Kyne e non per l'inganno degli elfi. Il nostro signore non si 
era aspettato di rivederlo così presto e, alla sua vista, il suo dolore 
riemerse in superficie come una ferita che si riapre. 


I suoi occhi si rivolsero a sud, dove il fiume incontrava il mare, e 
dichiarò che in quel luogo, insieme all'equipaggio della Ylgermet, 
avrebbe creato una grande città in onore della razza umana, in modo 
che dal suo palazzo avrebbe sempre potuto ammirare la collina che 
ospitava i resti del suo adorato figlio, nella certezza che la sua 
discendenza avrebbe ritrovato la pace tanto estranea ad Atmora. 


I prigionieri elfici furono messi ai lavori forzati, disponendo le pietre 
secondo i gusti del loro conquistatore. Durante la costruzione della 
città, morirono tanti elfi quanto quelli trucidati lungo la strada 
dall'equipaggio della Ylgermet. Ma a Ysgramor non bastava e li spinse 
oltre i limiti per costruire delle strutture imponenti che avrebbero 
torreggiato sul fiume, in modo che nessuno avrebbe potuto accedere al 
regno senza prima porgergli i suoi rispetti. 


E fu così che venne costruito il grande ponte che solcava il fiume, per 
impedire a qualsiasi elfo di infiltrarsi nel tentativo di vendicare i loro 
infidi cugini. Tanto il ponte era lungo, quanto il palazzo era alto a 
forma di spirale che si innalzava verso il cielo, per dimostrare il 
proprio dominio sui venti che tanto dolore avevano causato. 


Nei meandri della città, fu preparata una grande tomba per il giorno 
in cui Lord Ysgramor, precursore di tutti noi, sarebbe stato richiamato 
a Sovngarde. Ma come ben sappiamo, l'eroe scelse invece di essere 
sepolto lungo la costa, rivolto ad Atmora: nonostante fosse morto e 


vissuto in questa nuova terra, il suo cuore avrebbe sempre desiderato 
le bellezze della sempreverde Atmora, prima del sopraggiungere del 
gelo. 


E così venne fondata Windhelm, la città dei Re, nonostante la sua 
storia sia lunga e le sue glorie non finiscano con il suo fondatore. 
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Il primo racconto del Krilot Lok 


[Quando fu il momento di] smantellare l'accampamento, non tutti gli 
equipaggi si diressero a meridione attraverso le terre collinose. Alcuni 
tornarono di corsa alle navi, perché i loro cuori appartenevano alle 
onde così come appartenevano l'uno all'altro [in quanto Compagni]. 


Uno di questi equipaggi era quello del Krilot Lok, nerboruti 
energumeni provenienti dall'estremità [orientale] di Atmora. La loro 
pelle era rossa come l'alba e si diceva che il mattino stesso aveva preso 
[i suoi splendidi colori da] i primi volti che vedeva all'inizio della 
giornata. La grande Kyne sollevò i loro spiriti e i loro venti, 
spingendoli a occidente con le terre di Tamriel sempre all'orizzonte, a 
sud. 


Questi instancabili viaggiatori videro cose spaventose e terribili. Interi 
regni di uomini a loro ignoti, con la pelle scura come la carne troppo 
cotta. Gli elfi [ancor più scaltri dei traditori settentrionali] li 
attaccarono, finché poi non trovarono riparo su percorsi più protetti. 
Grandi deserti come non ne avevano mai visti nella loro terra, 
popolati da bestie che parlavano come uomini con la [ferocia?] degli 
elfi. Molti stimati e valorosi Compagni morirono sulla punta delle 
lance dei serpenti con le gambe della palude meridionale. 


Del valoroso equipaggio del Krilot Lok facevano parte Roeth e Breff 
l'Anziano, i grandi Fratelli di scudo (che spesso si scambiavano le 
lance), e le [loro] mogli guerriere, Britte e Greyf (la bella fanciulla), 
Sorelle di scudo in grado di seminare [il terrore?] per i mari 
ghiacciati. Insieme i quattro osservarono l'abisso di alberi che era la 
maleodorante patria degli uomini serpente. E dal momento che erano 
atmora consacrati che non temevano nulla di Tamriel, si 
avventurarono in cerca di gloria nella più pericolosa tra queste nuove 
terre. 


Avanzarono devastando le paludi, segnando il sentiero tra loro e la 
nave in modo da non perdere mai di vista la costa. Nel giorno remoto 
in cui alla fine Roeth cadde, quando Britte lanciò il suo celebre urlo di 
guerra e tutte le paludi si svuotarono, il sentiero si riempì nuovamente 
dei vili uomini serpente. Così iniziò la [rovente?] marcia di questi 
nostri grandi capitani. 
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L'ultima fiaba della Chrion 


Le canzoni del ritorno sono eterne e numerose. I Cinquecento, quei 
Compagni di Ysgramor che gettarono le basi della casa dell'umanità, 
ardevano di un fuoco scomparso fin dai tempi antichi. Ogni nave 
trasportava un equipaggio capace di lezioni leggendarie che 
alimenterebbero l'orgoglio millenario di qualsiasi nazione. Durante 
questo periodo di colonizzazione, manipoli di Compagni vagarono per 
la terra, portando la luce delle vere divinità nelle terre pagane di elfi e 
bestie. 


Ma erano dei semplici mortali e al giungere della loro ora avrebbero 
assaporato le glorie di Sovngarde. 


Fu durante uno degli incalcolabili anni dopo la riconquista di Saarthal 
che l'equipaggio della Chrion trovò la sua fortuna nelle terre orientali 
nei pressi della Montagna Rossa. Erano accampati, circondati dai 
cadaveri dei feroci elfi che avevano tentato di ingannarli con una 
proposta di pace. Ma il capitano della Chrion era il sagace Rhorlak e 
non avrebbe mai mostrato pietà ai bugiardi delle terre meridionali, 
come gli era stato ordinato da Ysgramor, il suo signore e precursore di 
tutti noi. 


Fu in questo stato di euforia che furono avvicinati da un messaggero 
giovane e spossato del loro equipaggio gemello della Kaal Kaaz. Il 
ragazzo, Asgeir, come raccontano le ballate, aveva percorso una 
distanza inimmaginabile a rotta di collo dai campi intrisi di sangue del 
Sole Coperto per riferire le notizie agli interessati. Quando giunse al 
loro campo, singhiozzò prima di alleggerire il suo cuore rivelando che 
il potente Ysgramor aveva tirato l'ultimo respiro. 


Asgeir proseguì la sua maratona per informare gli altri equipaggi non 
appena li avesse rintracciati (alcuni si erano ormai insediati per 
ricompensare gli uomini dei loro atti coraggiosi), mentre 
sull'accampamento della Chrion discese un velo di tristezza. Tra questi 
fuochi sedevano gli uomini più coraggiosi e le donne più audaci che 
avessero mai poggiato piede su questa terra, eppure la notizia li mise 
in ginocchio. Mentre noi, al giorno d'oggi, conosciamo la gloria di 
Ysgramor solo per come ci viene raccontata dalle storie, questi 
Compagni l'avevano saggiata personalmente e una perdita del genere 
fu talmente dura da accettare che le parole non bastano a descriverne 
il lutto. 


Perché, in verità, le storie raccontano di come Rhorlak, il più navigato 
e inflessibile dei capitani, crollò per il dolore senza mai più risollevare 
la sua potente ascia. E ovunque a Tamriel, mentre la notizia si 
diffondeva come una nube scura che ricopriva il cielo, altre luci 
brillanti si spensero in onore dei confronti del loro generale e 
condottiero di guerra caduto. 


E così terminarono il periodo del ritorno e le glorie originali dei 
Cinquecento Compagni di Ysgramor, precursore di tutti noi. 
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Redatto da 

Giraud Gemaine 

Storico dell'Accademia dei Bardi 
di Solitude 


Ragnar il Rosso è una canzone popolare di Whiterun. Nonostante la 
macabra immagine finale, viene considerata generalmente un motivo 
allegro e leggero ed è uno dei preferiti in tutta Skyrim. 


Ragnar il Rosso 


La storia di Ragnar inizia così, senza che nessuno lo attendesse quel 
dì. 


Entrò tracotante brandendo la lama, urlando spavaldo di gloria e di 
fama. 


Ma poi tutt'un tratto il tono scemò, quando di Matilda la sguardo 
incrociò. 


"Siam stanchi di udire siffatte menzogne, orsù diamo un limite a 
queste vergogne!" 


Così d'un baleno il duello iniziava, con la prode Matilda che parava e 
affondava. 


Del povero Ragnar la sorte è segnata. di lui ci rimane una testa 
mozzata! 


Arriva il Sangue di Drago è una canzone tramandata da diverse 
generazioni di bardi. Il Sangue di Drago nella cultura nord 
rappresenta l'ideale di un vero nord. La stessa canzone è stata usata 
per radunare soldati e portare speranza. 


Arriva il Sangue di Drago 
È un eroe, un eroe dal cuore guerriero. 


Ascoltate, ascoltate, è il Sangue di Drago. 


Il suon della Voce lo rende un nord fiero. 
Udite, udite, è il Sangue di Drago. 

Dei nemici di Skyrim il fato è segnato. 
Attenti, attenti, è il Sangue di Drago. 

Rotta la tenebra, la leggenda è forte. 

Perché il Sangue di Drago non teme la morte. 


L'era dell'oppressione e L'era dell'aggressione sono due varianti della 
stessa canzone. Non si sa quale sia stata scritta per prima, ma la 
melodia, che parla di lealtà, è molto popolare presso entrambe le 
fazioni in guerra. 


L'era dell'oppressione 


Brindiamo al domani e alla sua gioventù, perché l'oppressore non 
torni mai più. 


L'Impero è il passato e il suo fato segnato, col sangue e la spada 
riavremo una casa. 


Lode a te Ulfric, o sommo sovrano, il tuo nome nel canto non 
echeggerà invano. 


Siamo i figli di Skyrim, lottiam con ardore, e nel Sovngarde al fine 
troveremo l'onore. 


Ma la terra è la nostra e mai esiteremo, il cuor del nemico marcirà nel 
terreno. 


L'era dell'aggressione 


Brindiamo al domani e alla nostra gioventù, perché l'aggressore non 
torni mai più. 


Dei Manto di Tempesta la sorte è funesta, col sangue e la spada 
riavremo una casa. 


Preparati Ulfric, assassino di re, che il dì tuo fatale rideremo di te. 


Siamo i figli di Skyrim, lottiam con ardore, e nel Sovngarde al fine 
troveremo l'onore. 


Ma la terra è la nostra e mai esiteremo, il cuor del nemico marcirà nel 
terreno. 


Quella che segue è una canzone che siamo riusciti a tradurre solo di 
recente. Senza una melodia o una pronuncia certa, essa è andata 
perduta nel tempo. È stata inserita per dimostrare quanto è antica la 
storia della musica qui a Skyrim. 


La versione originale... 


Dovahkiin, Dovahkiin, naal ok zin los vahriin, wah dein vokul 
mahfaeraak ahst vaal! 


Ahrk fin norok paal graan fod nust hon zindro zaan, Dovahkiin, fah 
hin kogaan mu draal! 


Huzrah nu, kul do od, wah aan bok lingrah vod, Aahrk fin tey, boziik 
fun, do fin gein! 


Wo lost fron wah ney dov, ahrk fin reyliik do jul, voth aan suleyk wah 
ronit faal krein! 


Ahrk fin zul, rok drey kod, nau tol morokei frod, rul lot Taazokaan 
motaad voth kein! 


Sahrot Thu'um, med aan tuz, vey zeim hokoron pa, ol fin Dovahkiin 
komeyt ok rein! 


Ahrk fin Kel lost prodah, do ved viing ko fin krah, tol fod zeymah win 
kein meyz fundein! 


Alduin, feyn do jun, kruziik vokun staadnau, voth aan bahlok wah 
diivon fin lein! 


Nuz aan sul, fent alok, fod fin vul dovah nok, fen kos nahlot 
mahfaeraak ahrk ruz! 


Paaz Keizaal fen kos stin nol bein Alduin jot, Dovahkiin kos fin saviik 
do muz! 


E la traduzione... 


Sangue di Drago, Sangue di Drago, sul tuo onore immacolato, il 
flagello verrà estirpato! 


E il nemico più ferale in rotta va, quando un tuo urlo il cielo 
squarcerà. Sangue di Drago, preghiamo per te! 


Ma ora udite, figli della neve, di una favella passata, sul nostro eroe, e 
baldamente cantata! 


Un uomo affine, ai draghi sì e agli uomini pure, con un potere solare e 
senza paure! 


E la Voce brandì su quel campo glorioso, quando la grande Tamriel 
dalla guerra tremava. 


Il potente Thu'um, come una lama squarcia il nemico, quando il 
Sangue di Drago emette un ruggito! 


E le pergamene hanno predetto, con i fratelli dirimpetto, di ali nere 
sul bianco letto! 


Alduin, Sventura dei Re, un'ombra antica non soggiogata, con uno 
stomaco da ingoiare il mondo! 


Ma il giorno giungerà, quando per sempre il drago oscuro le sue 
menzogne smarrirà! 


Oh, Skyrim, dalle fauci di Alduin scamperai e tu, Sangue di Drago, un 
salvatore diverrai! 


I cinque canti di Re Wulfharth 


La lingua di Shor 


Il primo canto di Re Wulfharth è antico e risale al 1E 500 circa. Dopo 
la disfatta dell'esercito alessiano presso le Lande di Glenumbria, dove 
il Re Hoag Merkiller fu brutalmente ucciso, Wulfharth di Atmora 
venne eletto in virtù del Patto dei Capi. Il suo thu'um era così potente 
che non poteva prestare giuramento orale per il suo incarico e gli 
scribi avevano il compito di redigere i giuramenti. Subito dopo, gli 
scribi scrissero la prima nuova legge del suo regno con la quale si 
ripristinava, con orgoglio, il tradizionale pantheon nordico. Gli editti 
furono banditi, i loro sacerdoti mandati al rogo e le loro residenze 
date alle fiamme. Per qualche tempo, lo spettro di Re Borgas sparì 
dalla circolazione. A causa del suo fanatismo, Re Wulfharth venne 
chiamato la lingua di Shor e Ysmir, il Drago del Nord. 


Il figlio di Kyne 


Il secondo canto di Re Wulfharth esalta le sue prodezze agli occhi 
degli antichi dei. Ha combattuto gli orchi dell'est e spedito il loro capo 
all'inferno. Ha ricostruito il 418° gradino di Hrothgar Alto, 
danneggiato da un drago. Quando inghiottì una nube temporalesca, 
per evitare che il suo esercito prendesse freddo, i nord lo chiamarono 
il Respiro di Kyne. 


Antico Percuotitore 


Il terzo canto di Re Wulfharth narra della sua morte. Orkey, un dio 
nemico, aveva sempre cercato di distruggere i nord, anche ad Atmora 
dove rubò i loro anni. Vista la forza di Re Wulfharth, Orkey invocò di 
nuovo lo spirito di Alduin, il Divoratore del Tempo. A quasi tutti i 
nord vennero sottratti gli anni fino all'età di sei. Il piccolo Wulfharth 
invocò Shor, il defunto Condottiero degli Dei, affinché aiutasse il suo 
popolo. Lo spirito di Shor combatté contro il Divoratore del Tempo 
nella pianura degli spiriti, così come fece all'inizio del tempo, e vinse, 
e il popolo di Orkey, gli orchi, furono sconfitti. Mentre il piccolo 
Wulfharth osservava la battaglia che aveva luogo nei cieli, apprese un 
nuovo thu'um: "Ciò che accade scuotendo il drago in tal modo". Si 
servì di questa nuova magia per riportare il suo popolo alla normalità. 
Tuttavia, nella premura di salvarne un gran numero, consumò troppi 
dei suoi anni. Divenne più vecchio perfino dei Barbagrigia e morì. Si 
diceva che le fiamme della sua pira avessero raggiunto il focolare 
dello stesso Kyne. 


Il Re di Cenere 


Il quarto canto di Re Wulfharth narra della sua rinascita. I nani e i 
demoni dei regni orientali avevano ripreso a combattere e i nord 
speravano di poter riprendersi i loro vecchi possedimenti. 
Pianificarono un attacco, ma vi rinunciarono perché consapevoli di 
non avere un re forte che potesse guidarli. Poi sopraggiunse il Demone 
di Dagoth, che giurò di essere venuto in pace. Rivelò ai nord una cosa 
straordinaria: sapeva dove si trovava il cuore di Shor! Molto tempo 
prima, il dio supremo era stato ucciso dai giganti elfi che avevano 
strappato il cuore di Shor e l'avevano usato come stendardo per 
incutere terrore ai nord. Tutto questo funzionò finché Ysgramor non 
lanciò un'invettiva e i nord risposero all'attacco. Sapendo che alla fine 
avrebbero perso, i giganti elfi nascosero il cuore di Shor per impedire 
ai nord di riavere il loro dio. Ma ecco arrivare il Demone di Dagoth 
con questa buona novella! I nani e i demoni dei regni dell'est avevano 
il suo cuore e questo aveva scatenato i recenti tumulti. I nord chiesero 
al Demone di Dagoth perché mai avrebbe dovuto tradire così la sua 
gente. Lui rispose che i demoni si sono sempre traditi l'un l'altro sin 
dall'inizio del tempo, era sempre stato così, e i nord gli credettero. I 
tongue celebrarono con un canto il ritorno dello spirito di Shor. Shor 
organizzò un esercito come aveva fatto in passato e aspirò le ceneri di 
Re Wulfharth, disseminate per tanto tempo, e lo ricreò, perché 
necessitava di un buon generale. Ma il Demone di Dagoth chiese di 
essere anch'egli generale e dichiarò di essere il segno premonitore 
benedetto per quella guerra santa. Così Shor ebbe due generali, il Re 
di Cenere e il Demone di Dagoth, e iniziò a marciare verso i regni 
dell'est con tutti i figli di Skyrim. 


Montagna Rossa 


Il quinto canto di Re Wulfharth è triste. I sopravvissuti del disastro 
ritornarono sotto un cielo rosso. Quell'anno venne definito come la 
Morte del Sole. Il Demone di Dagoth aveva ingannato i nord perché il 
cuore di Shor non si trovava nei regni dell'est, in realtà non vi era mai 
stato. Non appena l'esercito di Shor giunse alla Montagna Rossa, tutti i 
demoni e i nani si lanciarono contro di loro. I loro stregoni 
sollevarono la montagna e la scagliarono contro Shor che rimase 
intrappolato sotto la Montagna Rossa fino alla fine del tempo. 
Uccisero i figli di Skyrim, ma non prima che Re Wulfharth avesse 
ucciso Re Dumalacath, l'orco-nano, e condannato la sua gente. Poi 
Vehk il Demone spedì con un'esplosione il Re di Cenere all'inferno e 
tutto ebbe fine. In seguito, Kyne sollevò le ceneri di Ysmir in cielo, 
salvandolo dall'inferno e mostrando ai suoi figli il colore del sangue 
versato in seguito al tradimento. E i nord non avrebbero mai più 


confidato in alcun demone. 
Il canto segreto di Wulfharth il Re di Cenere 
La verità della Montagna Rossa 


Il cuore di Shor si trovava a Resdayn, come Dagoth-Ur aveva 
promesso. Quando l'esercito si avvicinò alla sponda più occidentale 
del Mare Interno, osservò al di là della Montagna Rossa dove erano 
radunati gli eserciti dei dwemer. Ma le notizie riportate da coloro che 
erano andati in ricognizione affermavano che le forze dei chimer 
avevano appena lasciato Narsis e, lentamente, stavano raggiungendo i 
loro cugini contro i nord. Dagoth-Ur disse che il Tribunale aveva 
tradito la fiducia del loro re, che avevano inviato Dagoth-Ur a 
Lorkhan, (colui che chiamavano Shor in Resdayn) affinché il dio 
potesse giurare vendetta sui nani per la loro superbia, e che la pace di 
Nerevar con i dwemer sarebbe stata la rovina del cammino di Velothi. 
Era questa la ragione della lenta adunata, disse Dagoth-Ur. 


Gli eserciti si espandono 


E Lorkhan (così veniva chiamato Shor in Resdayn) disse: "Non giuro 
vendetta contro i nani per le ragioni addotte dal Tribunale. Tuttavia, è 
vero che essi periranno per mia mano insieme a chiunque si unirà a 
loro. Questo Nerevar è figlio di Boethiah, uno dei padomaic più forti. 
È un eroe per il suo popolo malgrado il Tribunale e organizzerà un 
esercito tale che questa battaglia sarà difficile da domare. Abbiamo 
bisogno di molte più risorse di quelle a nostra disposizione". E così 
Dagoth-Ur, che voleva vedere i nani morti tanto il Tribunale, si recò a 
Kogoran e convocò i chap'thil della sua casa, i suoi spiriti segugi, i 
suoi maghi, gli arcieri e i suoi automi di ottone rubati. E il Re di 
Cenere, Wulfharth, Ysmir il Canuto, si recò dagli orchi in veste di 
pacificatore, nonostante nelle sue vene scorresse sangue nordico e 
portarono molti soldati ma nessun mago. Molti nord non poterono 
allearsi con i loro nemici di sempre, nemmeno dinanzi alla Montagna 
Rossa. Erano vicini alla diserzione. Allora Wulfharth disse: "Non 
vedete dove vi trovate veramente? Non capite chi è veramente Shor? 
Non capite cosa significa veramente questa guerra?" E guardarono 
prima il re, poi il dio, i demoni e infine gli orchi, ma solo alcuni erano 
consapevoli, veramente consapevoli, e furono coloro che restarono. 


Il tamburo del fato 


Nerevar aveva con sé Keening, un pugnale forgiato dal suono 
dell'ombra delle lune. I suoi campioni erano Dumac Dwarfking, che 


trasportava un martello di massa divina e Alandro Sul, figlio 
immortale di Azura che indossava la cotta di maglia dello spettro. 
Incontrarono Lorkhan nel corso dell'ultima battaglia della Montagna 
Rossa. Lorkhan aveva di nuovo il suo cuore, dal quale era stato a 
lungo lontano, e aveva bisogno di tempo. Wulfharth si scontrò con Sul 
ma non gli fu possibile colpirlo e cadde a causa di ferite dolorose, ma 
non prima di averlo accecato. Dagoth-Ur fronteggiò Dumac e lo fece 
ruotare, ma non prima che Sunder avesse colpito il cuore del suo 
signore. Nerevar si allontanò da Lorkhan e colpì Dagoth-Ur con tutta 
la sua rabbia, ma a sua volta venne ferito a morte da Lorkhan. Ma 
Nerevar finse una morte prematura e colpì Lorkhan di sorpresa, al 
fianco. Il cuore venne reso solido da un colpo ben assestato di Sunder 
e Keening poté finalmente strapparlo. Fu strappato e Lorkhan venne 
sconfitto e si pensò che quel calvario fosse così giunto a conclusione. 


Canto degli uomini Askelde 


(Nord/Tradizionale) 

Traduzione 3E 213 

Monaci dell'ateneo di Anthel Vecchia 

Lungi da casa cinquanta notti ho passato, 

su una rupe dell'Hjaalmarch dove ho dimorato. 

Nonostante la mia carne sia morta e sepolta, 

i miei ricordi sono sopravvissuti, ancora una volta. 
Scintillanti nella valle da cui solitario provengo, 

con occhi defunti le pallide fiamme sovvengono. 
Dove quegli uomini portentosi e mietitori di vite, 

a squarciagola cantarono le loro glorie ardite. 
Spirando andai, un'ombra nella natura, 

tra quegli stoici pini dell'oscura altura. 

Ma quando finalmente trovai la calca della pira, 

sulle ali del vento udii il suono di una lira. 
"Levate le vostre voci, o musicanti del cielo, 

riecheggiate a Sovngarde, con canto e zelo". 
"Questi morti onorevoli molto sangue hanno versato, 


poiché orchi, elfi e uomini in quantità hanno 
massacrato". 


"Del tuo spirito il loro cuore è nobilmente infuso, 


o grande Wulfharth, che i tuoi compagni non hai mai 
deluso". 


E l'olio delle urne le avide fiamme alimentò, 

bruciando quei pochi che la mia legione trucidò. 
Senza sosta cantilenarono fino all'alba, 

riprendendo a marciare sotto quella luce scialba. 
Procedettero inosservati e così feci io, 

erano i figli di Skyrim, che pedinavo nell'oblio. 
Solcarono senza indugio terre e colline, 

ma io alla stanchezza ero decisamente più incline. 
Imperterriti andarono come un vortice di rabbia, 

trovarono l'accampamento e ci misero in gabbia. 
Conoscendo i presenti, il mio cuore doleva, 

la loro fine si avvicinava, ma nessuno lo sapeva. 
E i polmoni dei nord si riempirono nuovamente, 

tremando di terrore, mugugnai sommessamente. 
"Ascoltaci, Ysmir, nostro antenato e Re di Cenere, 

concedi a questa banda delle carni tenere". 

"Quei morti che hai accolto e amorevolmente accudito, 
vendicare noi vogliamo, o nostro eroe erudito". 

E così fu, la carneficina ebbe luogo, 

e i miei compagni finirono al giogo. 

Gli uomini di Askelde, cinerei e bruti nell'aspetto, 


pronti ad attaccare, tesero le corde di netto, 


e dei suoni sordi fuoriuscirono dal mio petto. 


Un urlo futile in mezzo al loro, una nota vuota, 


anche se un veterano la sente e su di sé ruota. 
Sbuffando vapore, le sue narici si dilatarono, 
e con la barba in fiamme, i miei battiti cessarono. 


La mia vista si offuscò e la pace giunse. 


Canzone di Hrormir 


Hrormir, 

figlio di Hrorgar, 

invitato alla corte di Vjindak, 
figlio di Vjinmore, re di Eversnow. 


"Possente guerriero incantatore, 


io incarico te di andare ad Aelfendor, 
poiché i suoi antichi guerrieri minacciano la mia terra 
e mandano in avanscoperta i demoni loro cugini 
per terrorizzare il mio popolo". 
Hrormir, 
figlio di Hrorgar, 
ascolta le parole di Vjindak Eversnow. 
"Con l'Asta di Ghiaccio, 
certo che potrei aiutarti, 
ma ho già la missione di bere 
dodici brocche di idromele in un'ora 
e quindi soddisfare quattro giovani fanciulle, 
due volte ciascuna. 
Così dovrò cortesemente declinare". 
Il re non sorrise 
a Hrormir e al suo gaio spirito. 


"Per il tuo onore 


devi aiutare la mia causa. 

Poiché dovrai brandire la spada 

che un tempo fu del tuo compagno, Darfang, 

che affrontò la missione senza successo". 

Hrormir rise. 
"ora ho scoperto la tua menzogna. 

Il mio buon compagno, Darfang, non avrebbe fallito. 

Invero non vi è spadaccino migliore di lui. 

Se lo avessi incaricato davvero, non avrebbe fallito". 
"Io non ti dissi che fallì. 

Si unì ai re oscuri di Aelfendor 

e così facendo disonorò 

se stesso e te, suo compagno". 

Hrormir non poteva credere a quelle parole, 

e tuttavia sapeva che Eversnow 

non mentiva. 

E così per ventitré giorni cavalcò 

verso la Terra della Notte, verso il Regno del Terrore, 

dove gli abitanti portano sempre candele 

sapendo che il male attende 

chiunque si allontani dalla luce. 

Il dominio dei tre re oscuri: 

Aelfendor. 


Là, torcia in mano, Hrormir passò 


attraverso lande infestate 
e villaggi atterriti, 
e attraverso i neri cancelli 
del più oscuro castello di Aelfendor. 
I tre re oscuri sogghignarono 
alla vista del possente Hrormir 
e invocarono il loro campione: 
Darfang lo Spadaccino. 
"Mio buon compagno!", 
chiamò Hrormir dalla Sala della Notte. 
"Quasi non credo ai miei occhi, 
poiché mai avrei creduto che 
potessi unirti al male 
e abbandonare la Via dell'Onore 
e la confraternita!". 
“"Hrormir!", 
pianse Darfang lo Spadaccino. 
"Se non te ne vai ora, 
uno di noi morirà, poiché ti odio!". 
Ma Hrormir era pronto alla battaglia 
e nell'echeggiante Sala della Notte 
la spada di Darfang 
e l'asta di Hrormir 


si scontrarono più e più volte ancora. 


Poderosi guerrieri e potenti maghi entrambi, 

i buoni compagni ora nemici, 

scossero il mondo con la loro guerra. 

Possono avere combattuto per un anno intero, 

se vi fosse stato il sole in Aelfendor 

a segnare il passare del tempo, 

e ancora né Hrormir né Darfang 

potevano invero dirsi vincitori. 

Ma Hrormir vide attraverso l'oscurità 

lacrime negli occhi del suo vecchio amico, 

quindi vide che l'ombra di Darfang 

non era la sua in realtà. 

E così con l'Asta di Ghiaccio colpì 

non Darfang, ma la sua ombra che urlò. 
"Fermati, uomo mortale!". 

L'ombra mutò in una strega, 

ricurva e contorta, nel suo mantello col cappuccio. 

Dalle sue ombre senza volto, ella sibilò. 
"Oh, uomo mortale chiamato Hrormir, 

l'anima del tuo buon compagno, 

è il mio giocattolo ormai, 

ma desidero farti una proposta, 

poiché, sebbene entrambi abbiate braccia poderose, 


tu possiedi la mente più scaltra, 


cosa utile ai miei figli, i re oscuri, 
per un campione di Aelfendor". 
Hrormir l'impavido non attese il tempo di un respiro 
prima di rispondere audacemente, 
"Oscura strega, libera Darfang, 
e potrai usarmi come meglio desideri". 
La strega rise e liberò Darfang. 
"Per salvare il tuo onore così hai deciso, 
ma ora sarai tu senza onore, 
oh, uomo mortale, come campione 
dei re oscuri, i miei eredi del grigio terrore, 
dovrai aiutarli a dividere Aelfendor 
e dovrai amare me, 
tua oscura strega e padrona". 
Per la perdita del suo onore 
e per il sacrificio del suo caro amico, 
il nobile Darfang si preparò a estrarre il pugnale 
e a trafiggere il suo buon cuore. 
Ma Hrormir fermò la mano del fratello e sussurrò: 
"No, mio buon compagno. 
Attendimi nella Sala dei Banchetti del villaggio". 
Allora Darfang lo Spadaccino lasciò il castello 
mentre Hrormir prese l'artiglio avvizzito 


della strega e lo spinse contro le sue labbra. 


"Oscura strega, ti prometto 
di onorare soltanto le tue nere parole, 
di volgere le spalle alla verità, 
di assistere l'ambizione dei re oscuri, 
di dividere equamente la loro eredità, 
di amare te, 
di immaginarti bellissima". 
Allora nella camera nel cuore della notte 
Hrormir e la strega si ritirarono. 
Là baciò le sue labbra raggrinzite 
e i suoi seni avvizziti e cadenti. 
Per tredici giorni e tredici notti Hrormir 
e la sua Asta di Ghiaccio 
combatterono così. 
Allora la dolce Kynareth soffiò melliflui venti 
sulle colline e nelle gole boscose di Aelfendor 
e la carezza del sangue ardente di Dibella 
mutò i boccioli in un gioioso sfoggio di beltà, 
così Aelfendor divenne un giardino 
nel vero senso della parola. 
Gli atterriti servitori dei re oscuri 
si destarono scoprendo che non c'era nulla da temere 
e attraverso le strade del villaggio un tempo oscure 


proruppero pianti di gioia e celebrazioni. 


Nella Sala dei Banchetti del villaggio 
Hrormir e il suo buon compagno, Darfang, 
si abbracciarono e bevvero idromele in gran quantità. 
Anche l'oscura strega era sorridente, 
ancora dormiente nel suo soffice letto, 
finché il sole del mattino non sfiorò il suo nudo volto 
e allora si destò e vide ogni cosa 
e comprese che ogni cosa vedeva lei. 
E gridò: 
"Oh, uomo mortale!". 
La notte scese rapida su quella terra 
mentre la strega volava verso la Sala dei Banchetti 
lasciandosi alle spalle la più tetra oscurità. 
Ma tutti i partecipanti alla festa potevano ancora vedere 
la collera 
nel suo mostruoso volto 
e tremarono di terrore. 
La strega aveva detto che il regno doveva 
esser diviso fra i suoi eredi. 
Ma Aelfendor era ancora unito, 
mentre i suoi bambini erano stati divisi, 
sventrati e squartati. 
Hrormir era enormemente divertito. 


Arrestò la sua risata 


trangugiando idromele a volontà, 
poiché nessuno dovrebbe ridere apertamente 
dinanzi al lord daedrico, Nocturnal. 
Senza il suo grigio cappuccio di oscura notte, 
il suo orrendo volto induceva perfino 
le lune a nascondersi. 
Hrormir il possente non si intimorì. 
"Dov'è il tuo cappuccio, oscura strega?". 
"Oh uomo mortale, me lo prendesti con l'inganno. 
Quando mi svegliai, il mio volto era svelato, 
il mio regno caduto nella luce, 
i miei eredi, i re oscuri, squartati 
e ora il mio campione sorride. 
Eppure in verità, tu mantenesti la tua promessa, 
di non rispettare mai la tua promessa". 
Hrormir, 
figlio di Hrorgar, 
si inchinò dinanzi alla strega sua regina. 
"E per sempre, 
finché non mi libererai, così io servirò te". 
"Una mente scaltra in un campione 
è una qualità assai sottovalutata". 
La strega liberò l'anima di Hrormir 


e lui rese alla strega il suo cappuccio. 


E così, nella luce della più tetra oscurità 

lei lasciò Aelfendor per sempre. 

E dopo aver bevuto dodici brocche di idromele 
e aver soddisfatto quattro fanciulle, 

due volte ciascuna, 

Darfang fece ritorno a Eversnow 

con Hrormir, 


figlio di Hrorgar. 


La carica del guerriero 


Un antico poema delle Redguard 

E le stelle cantarono remote leggende 

avvolte nell'argento di Yokuda splendente, 

di un guerriero, schierato in sgargianti vele 

I suoi assalti nelle spire del serpente. 

E il Signore delle Rune, così annoiato e così presto, 

lasciò la nave una sera per un'ardita impresa, 

forse per svegliare il serpente avvolto, 

per prendere la sua veste di scaglie da indossare. 

E la Signora dell'Est, che era la bestia stessa, 

addormentata o in agguato che fosse, poteva generare sgomento 
e grida con il suo sguardo, splendente nel cielo, 

un verme la cui visione un degno non può tollerare 

e il destriero in armatura, si unì all'impresa. 

Non per esser distrutto dalla sua degna condivisione, 

cavalcò nella notte, verso brillanti scaglie, 

lasciando l'esperta cura del guerriero. 

Ecco il serpente s'innalzò e sfruttò il vantaggio per concludere, 
i suoi bersagli giacevano indifesi e in vista, 

ma la spada del guerriero distrusse il serpente, 


e altri assalti non vagheranno ancora, così giurarono. 


Velehk Sain, Il re pirata abeceano 


Strappati gli occhi, ragazzo, versati del piombo nelle orecchie 
quelle vele sono portatrici di pazzia, tenebre e paura. 
Abbandona le fanciulle, la nave e il tuo oro 

come sangue sull'acqua, Velehk si avvicina. 

Una corda per abbordare, un'asse per traversare 
arrenditi subito, senza spade incrociare. 

Poiché la pietà è sconosciuta a quell'orda 

come sangue sull'acqua, giunge il Re Pirata. 

Galeoni imperiali e scialuppe elfiche, robusti e agili 

si spezzano come un remo, prima di affondare. 

Ma non prima di avere intrattenuto ciurma e capitano 
come sangue sull'acqua, la morte si avvicina. 

Ti squarcerà il ventre e inghiottirà il tuo cuore. 

Occhi fiammeggianti e cuore come il ghiaccio 

ricorda bene quanto dico, giovanotto impaurito. 


Come sangue sull'acqua, è il capitano Velehk Sain. 


La terza porta 

di 

Annanar Orme 

I 

Canto di Ellabeth, fiera Regina della Scure, 

colei che un solido olmo poteva abbattere con due fendenti d'ascia. 
Avrebbe potuto squarciare Valenwood soltanto per sollazzo. 
Studiò sotto Alfhedil in Tel Aruhn. 

Da lui apprese i colpi, le mosse e la postura 

per far di un fendente d'ascia leggiadra danza. 

Da lui apprese delle dentate scuri dei fieri orchi, 

delle asce lunghe sei piedi di Winterhold, 

delle asce a lama cava degli elfi occidentali, 

che sibilano lacerando le carni. 

Con una semplice scure poteva di due uomini la testa mozzare. 
Con una scure bipenne riusciva ad abbatterne dieci e anche più. 
Eppure delle leggende odierne molto ha a che fare 

con l'uomo che il suo cuor recise in due. 

II. 

Nienolas Ulwarth il Possente, colui che venne da Blackrose, 

il solo uomo superiore a Ellabeth in quanto a scure, 

cinquanta alberi in un minuto lei tagliò, ma lui cinquantatré. 


Comprese allora che quello era il solo uomo che poteva amare. 


Ma quando Ellabeth confessò il suo sentimento, Nienolas rise 
divertito. 


Disse che amava ben di più della sua ascia fusto e impugnatura. 

E disse che se ciò non era abbastanza per appagare il suo desiderio, 
vi era un'altra donna di nome Lorinthyrae. 

Tremenda furia avvinse la Regina della Scure, la giovane Ellabeth 
e i suoi pensieri mutarono in fosche riflessioni di morte. 

Mephala e Sheogorath le suggerirono un piano di vendetta 

che per settimane studiò immersa in delirante sogno. 

Nel silenzio della notte rapì la sua rivale 

e quindi la scelta le indicò tra morte e vita. 

III 

Lorinthyrae si destò in una casa nelle lande nebbiose, 

in una stanza scarsamente arredata tranne che per tre porte. 
Ellabeth le spiegò che dietro una delle porte la fanciulla 

avrebbe trovato l'amore suo e di Ellabeth, il grande Nienolas. 
Dietro la seconda viveva un feroce demone, 

dietro la terza l'uscita per la libertà. 

Doveva compiere una scelta e per aiutar la sua decisione 


se avesse meditato troppo a lungo, l'ascia avrebbe provocato una 
scissione. 


Lorinthyrae pianse ed Ellabeth si sentì pentita, 
allora aprì la porta vicino alla sua destra. 
Portava nelle lande nebbiose e mentre scivolava nelle tenebre 


raccomandò a Lorinthyrae di abbandonar la stanza similmente. 


Lorinthyrae la ignorò e non sentì affatto la sua volontà cedere. 
Nienolas era in gran parte dietro la prima porta che aveva aperto. 
IV. 

Ellabeth aveva mentito, non vi era alcun demonio leggendario. 


Dietro la terza porta vi era solo il terzo superiore di Nienolas. 


L'ultima danza di Lord Jornibret 


(Tradizionale) 

Strofa I per le donne: 

Ogni stagione invernale, 

tranne per causa 

di una guerra o altro 

(una vera seccatura in realtà), 

la regina di Rimmen e il suo consorte 
invitano i loro vassalli a saltellare. 

In ognuno dei balli, 

il primo uomo nel salone 

è Lord Ogin Jornibret di Gaer, 

la sventura di ogni bella fanciulla. 
Ritornello per le donne: 

Oh, mie care signore, state attente. 

Mie carissime, carissime signore, siate caute. 
Sebbene sia un uomo avvenente, 

se solo osate prendere la sua bella mano, 
l'indecente sottile incantesimo sarà lanciato 
e il vostro primo ballo con lui sarà l'ultimo. 
Strofa I per gli uomini: 

A questo evento mondano 


chiunque si recò 


conosceva gli inchini e le posture 

e i passi di tutte le danze. 

La regina di Rimmen e il suo consorte 
ordinarono di una tromba la squillante voce, 
allora non vi poté essere indecisione 

mentre i festaioli prendevan posizione. 

Per la prima danza solo le signore, tenute 

a distanza da quegli uomini come Lord Jornibret. 
Ritornello per gli uomini: 

Oh, cari compagni, spiegate. 

Fratelli, potete aiutare nel rendere chiaro: 
gli uomini lo fanno sempre da anni interi, 
lasciar le belle fanciulle in lacrime 

prima che la nota finale abbia squillato. 

E il vostro primo ballo con lui sarà l'ultimo. 
Strofa II per le donne: 

Lord Ogin Jornibret di Gaer 

guardava la briosa danza delle signore 

le più amabili del reame. 

Un giovane con un elmo in pelle d'orso 
disse: "La regina di Rimmen e il suo consorte 
hanno riunito invero un bel passatempo. 
Quale bella signora voi preferite?". 


Lord Jornibret indicò: "Lei. 


Guardate che seno prorompente e che portamento. 
Ben si confà per me da amare e lasciare". 
Ritornello per le donne. 

Strofa II per gli uomini: 

L'uomo con la maschera di orso 

aveva lasciato il lord di Gaer 

prima che il ballo delle signore avesse fine. 
Quindi una tromba risuonò, annunciando 

che la regina di Rimmen e il suo consorte 
invitavano gli uomini a unirsi a corte. 

Sprezzante, passando oltre tutto il resto, 

Ogin si avvicinò alla fanciulla dal seno prorompente. 
Lei lo respinse ed evitò una vita di dolore 

per una nuova fanciulla pura come la neve. 
Ritornello per gli uomini. 

Strofa III per le donne: 

Alla prima nota della banda, 

la bella sfiorò la mano di Ogin. 

Lei si complimentò per il suo solenne portamento, 
danzando sulla melodia del matrimonio 

della regina di Rimmen e il suo consorte. 

È assai difficile invero comportarsi 

con grazia, senza cadere e nemmeno sbagliare, 


indossando pelli decorate e corsetti di cuoio, 


danzando leggeri con il più dolce dei sogni 

senza un solo stridio delle cuciture. 

Ritornello per le donne. 

Strofa III per gli uomini: 

I ritmi si elevarono per poi scendere, 

nessuno nella danza poteva eccellere 

con grazia mascolina e sincopatura, 

Lord Jornibret perfino fu ammirato 

dalla regina di Rimmen e il suo consorte. 

Come un leggiadro vascello entrando nel porto, 

egli silenziosamente scivola, celando il peso del cuoio. 
Lei sussurrò con tono fanciullesco: "L'ora è tarda, 
tuttavia non ho mai visto tanta grazia in un'armatura di pelle". 
Era un vero peccato che lui sapesse di doverla ferire. 
Ritornello per gli uomini. 

Strofa I per le donne: 

Il ritmo della melodia era furioso, 

lui iniziò a farsi curioso, 

dove mai la fanciulla era stata segregata. 

"Prima che questo ballo fosse richiesto 

dalla regina di Rimmen e dal suo consorte 

non vi vidi ballare con le altre signore". 

"Il mio abito si lacerò come giunsi alle danze", 


lei disse sorridente con la profonda voce di un uomo, 


"Le mie serve lavorarono celermente per ripararlo, 
mentre indossavo un abito di pelle e un elmo d'orso". 


Ritornello per le donne. 


Il colpo mortale di Abernanit 


Con le spiegazioni del saggio Geocrates Varnus 

Spalti distrutti e mura in rovina 

laddove il culto dell'orrore (1) un tempo si abbracciava. 
I morsi del gelo e del vento di cinquanta inverni (2) 
hanno spezzato e quasi sepolto le sacrileghe porte 

e fatto crollare al suolo la cruda, oscena guglia. 
Ovunque è polvere, tutto non è altro che polvere. 

Il sangue si è seccato e gli echi delle grida sono cessati. 
Incorniciate dalle colline nella più selvaggia e dimenticata terra 
di Morrowind 

giacciono le nude ossa di Abernanit. 


Quando il tre volte benedetto Rangidil (3) vide la prima volta 
Abernanit, 


essa riluceva di bagliori argentei carica di potere e persistenza. 

Un luogo spaventoso sorvegliato da terribili uomini, 

con occhi lucidi di delirio e forza originata dall'orrore. 

Rangidil vide che il numero dei nemici era assai più grande 

dei pochi ordinatori e degli armigeri volontari che conduceva, 
guardando dalle colline sovrastanti il campo e il castello della morte, 
fermo in attesa, maledì le anime del popolo 

di Morrowind. 

Il maledetto, iniquo castello di Abernanit. 


L'alarum venne suonato chiamando in battaglia i sacri guerrieri, 


per rispondere allo scudo della malvagità con la lancia della giustizia, 
per farsi animo per la prossima battaglia e mostrar cuore impavido. 


Rangidil a sua volta afferrò il suo scudo e brandì la sottile lancia 
d'ebano 


e il clamore della battaglia ebbe inizio con un echeggiante clangore 
per scuotere le nubi fin su nel cielo. 

Le mura di difesa furono abbattute e il sangue ristagnò 

sul terreno di battaglia. Una battaglia mai vista 

a Morrowind 

per distruggere la malvagità di Abernanit. 

La delirante orda era abile con le armi, questo è certo, 

ma i tre sacri pugni della Madre, del Signore e del Mago (4) respinsero 
l'esercito di mostri carica dopo carica. 

Rangidil vide dall'alto, mentre incitava le armate alla difesa, 
Dagoth Thras (5) stesso sulla guglia della sua funesta torre 

e capì che solo quando il cuore del male fosse stato estirpato 

la terra avrebbe potuto dirsi salva per sempre. 

Giurò dinanzi al tempio e al Sacro Tribunale 

di Morrowind 

di prendere la Torre di Abernanit. 

In una violenta offensiva, la base della torre fu trafitta, 

ma ogni sforzo di abbattere la guglia valse a nulla 

come se tutta la potenza dell'orrore sostenesse quell'unica torre. 

Il pozzo delle scale era ripido e così stretto 


che due guerrieri non potevano salirlo fianco a fianco. 


Dunque l'armata in fila indiana si inerpicò verso l'alto 

per prendere la sala della torre e porre fine al regno 

di uno dei più crudeli e meschini tiranni negli annali 

di Morrowind: 

Dagoth Thras di Abernanit. 

Attesero un grido di vittoria fin dai primi che scalarono la torre, 
ma solo il silenzio fu di ritorno e quindi il sangue, 

prima soltanto un rivolo, poi un fiume scarlatto 

ridiscese dalla ripida scala, con il grido dalla sommità, 
"Dagoth Thras sta sconfiggendo i nostri guerrieri uno a uno!". 
Rangidil richiamò la sua armata, ogni ordinatore e 

armigero volontario e ascese quelle scale in persona, 
superando i resti sanguinanti dei migliori guerrieri 

di Morrowind 

verso la sala della Torre di Abernanit. 


Come un corvo portatore di morte nel suo nido, così se ne stava 
Dagoth Thras 


sulla porta della sala della torre impugnando il suo scudo e la sua 
spada insanguinati. 


Ogni stoccata della lancia di Rangidil fu bloccata con facilità; 

ogni fendente della spada di Rangidil venne deviato semplicemente; 
ogni colpo della mazza di Rangidil incontrò il suo scudo; 

ogni rapida freccia scagliata mancò il bersaglio, 


poiché il più grande potere del mostro risiedeva nella sua terribile 
benedizione 


per cui nessun'arma di nessun guerriero di tutte le terre 


di Morrowind 

avrebbe potuto trapassare lo scudo di Abernanit. 

Col passar delle ore, Rangidil giunse a capire 

come i suoi migliori guerrieri persero la vita contro Dagoth Thras. 
Poiché riuscì a stancarli bloccando ogni loro attacco 

e quindi, così indeboliti, furono facilmente falciati. 

Lo scellerato era paziente e abile con lo scudo 

e anche Rangidil sentì le sue possenti braccia farsi pesanti, 
mentre Dagoth Thras anticipava e bloccava ogni fendente 
e Rangidil temeva che senza la benedizione dei Tre Divini 
di Morrowind 

sarebbe morto nella Torre di Abernanit. 

Ma ancora resisteva colpendo ripetutamente e gridando, 
"Nemico! Sono Rangidil, un principe del vero tempio, 

ho combattuto innumerevoli battaglie e molti guerrieri 
provarono a fermare la mia spada e fallirono. 

Ben pochi sanno prevedere che colpo stia per sferrare 


e ancora meno, pur sapendo ciò, sanno come impedire che vada a 
segno, 


o posseggono la forza per incassare ogni mio colpo. 


Non c'è più grande maestro nell'arte di parare con lo scudo in tutte le 
terre 


di Morrowind 
di colui che dimora nel castello di Abernait. 


Nemico, oscuro signore Dagoth Thras, prima che tu mi abbatta, 


ti supplico, dimmi come hai appreso l'arte del parare". 
Malignamente orgoglioso, Dagoth Thras ascoltò la supplica di Rangidil 
e decise che prima di trucidare il campione del tempio 


si sarebbe degnato di offrirgli un po' di conoscenza per la vita 
ultraterrena, 


di come il suo istinto e i suoi riflessi agivano, ma come iniziò 

a spiegare, si rese conto di non saper come avveniva 

e osservò sbalordito mentre Rangidil assestava ciò che le leggende 
di Morrowind 

chiamarono "il colpo mortale di Abernanit". 

Note di Geocrates Varnus: 

(1) "L'orrore" si riferisce a Mehrunes Dagon, il principe daedrico. 


(2) "Cinquanta inverni" suggerisce che tale narrazione epica fu scritta 
cinquanta anni dopo l'Assedio di Abernanit, che ebbe luogo nel 3E 
150. 


(3) "Tre volte benedetto Rangidil" si riferisce a Rangidil Ketil, nato nel 
2E 803 e morto nel 3E 195. Era il comandante degli Ordinatori del 
Tempio: "tre volte benedetto" per essere stato benedetto dal Tribunale 
dei Divini. 

(4) "Madre, Signore e Mago" si riferiscono al Tribunale di Almalexia, 


Vivec e Sotha Sil. 


(5) "Dagoth Thras" era un potente adoratore dei daedra di origini 
ignote che si auto-proclamò erede della Sesta Casa, sebbene ci siano 
ben poche prove della sua discendenza dalla famiglia scomparsa. 


Mannimarco Re dei Vermi 

di 

Horicles 

Oh sacra Isola di Artaeum, dove la rosea luce aria infonde 
sulle alte torri e fra i fiori, delicate brezze carezzano 


dolci declivi di verde ammantati e scogliere fin sulle tonanti schiume 
sottostanti. 


Sempre entro i confini albergò, dagli albori al meriggio 

protetta dalle nebbie, questa mistica casa dell'Ordine Psijic: 

quei consiglieri dei re, cauti, saggi e giusti. 

Duecento e trenta anni da quanto il possente Reman cadde, 

due illustri sapienti studiarono nel cuore della dimora degli psijic. 
Caldo e luminoso il cuore di uno, gelido e oscuro il cuore dell'altro. 


Il secondo, il più folle, Mannimarco, si intrattenne in una danza 
mortale, 


la sua anima mutò in ossa e vermi, la via della Necromanzia. 
Irretendo e asservendo altre anime, scagliò un malvagio incantesimo. 
Il primo, Galerion possedeva magia salda e brillante come il giorno. 
Si confrontò con Mannimarco ai piedi della grigia Torre di Ceporah 


dicendo fiero: "Il tuo malvagio Misticismo non potrà sostenere il tuo 
potere 


e recando orrore nel mondo degli spiriti, i tuoi studi dovranno 
cessare". 


Mannimarco lo schernì, odiando con furore le vie della vita e della 
pace 


e ritornò alla sua oscura maestria, alle sue tinte, morte e putredine. 


Oh sacra Isola di Artaeum, quanto lentamente percepisti la minaccia, 
quale orrenda verità fu rivelata, quanto lieve fu la punizione. 
Mannimarco il demoniaco dall'isola dei sapienti fu inviato 


nel leggiadro Splendore dell'Alba, ancora più morti e anime da 
falciare. 


"Trovaste un lupo e inviaste la bestia tra i greggi di pecore", 

disse Galerion ai suoi maestri: "Il terrore si è insediato a Tamriel". 
"Non parlar di lui ancora", risposero i saggi dai grigi mantelli. 

Non fu la prima volta che Galerion giudicò i suoi maestri spietati, 
indifferenti al fato di uomini e terre, gelidi nel loro isolato palazzo. 
Non fu quella la prima volta che Galerion pensò: "È tempo di dar vita 


a un nuovo ordine per diffondere ovunque la vera magia, una potente 
Gilda dei Maghi". 


Ma era quello il tempo di lasciare infine l'incantevole e azzurra baia di 
Artaeum. 


Ma di Vanus Galerion abbiamo innumerevoli volte cantato prima 
d'ora, 


di come spezzò degli psijic le catene, portando la magia nel mondo. 
Nel corso degli anni vide della mano di Mannimarco il sinistro tocco 


attraverso i deserti, le foreste, le montagne, le città e i mari di 
Tamriel. 


L'oscura stretta allungarsi, svilupparsi simile a un orribile morbo 
con i suoi oscuri negromanti, raccogliendo arcani manufatti maledetti. 
Portarono a lui tali strumenti, folli stregoni e streghe, 


e portarono erbe e oli nel sangue corrotti nella sua caverna del 
peccato. 


Dolce veleno akaviri, polvere dei santi, faretre di pelle umana, 


funghi velenosi, radici e tant'altro, ingombrarono il suo alchemico 
scaffale. 


Simile a un ragno nella sua tela, risucchiò in sé tutto il loro potere, 
Mannimarco, Re dei Vermi, primo al mondo fra i vermi immortali. 


Corruzione su corruzione, finché la putrefazione non sprofondò nella 
sua stessa anima, 


sebbene mantenesse il nome di Mannimarco, il suo corpo e la sua 
mente 


non furono altro che un cadavere semovente mentre rigettava la sua 
umanità. 


Il sangue nelle sue vene mutò invece in un caos acido e velenoso. 


Il suo potere e la sua vita si rafforzarono con il crescere della sua 
crudele collezione. 


I più potenti erano quei manufatti, per lungo tempo maledetti fin dai 
giorni più remoti. 


Si dice che Galerion lasciò la gilda definendola "un acquitrino", 
ma la menzogna è un potente flusso che inquina il fiume del tempo. 
Galerion scorse l'ascesa di Mannimarco per mezzo di poteri sublimi, 


ai suoi maghi e cavalieri della luce egli disse: "Prima ch'io giunga al 
mio ultimo respiro, 


confrontarmi devo con la tirannia dei vermi e uccidere infine il non- 
morto". 


Li condusse a nord verso terre maledette, fino a un alto passo 
montano. 


Oh, coloro che sopravvissero alla battaglia dissero che fu cosa mai 
vista. 


Poderosa magicka come armatura, spada e ascia stregate come armi, 


Galerion gridò tonante: "Re dei Vermi, arrenditi e lascia i tuoi 
manufatti 


e il loro potere a me e potrai vivere finché giungerà il tuo momento". 


Una vuota risata rispose: "Sarai tu il primo a morire", replicò 
Mannimarco. 


Allora le armate dei maghi si scontrarono con inaudita e spaventosa 
forza. 


Immaginate immense onde di fiamme e gelo e la montagna tremare 
fragorosa, 


folgori variopinte scagliarsi avanti, crepitando in un lamento di drago. 


Come foglie, i maghi guerrieri volarono per ricadere in schiere dal 
cielo, 


cadaveri eruppero dalla terra per combattere, invocati dagli oscuri 
negromanti, 


e per essere abbattuti e ridotti al nulla con un flusso di luce divina. 


Un poderoso vortice di energia scatenato, cascate di sangue riversarsi 
nei fiumi. 


Simile al fragore del tuono nel cielo azzurro o al ruggito improvviso di 
un leone, 


simile ad affilati rasoi dilanianti delicati merletti ricamati, 


così Galerion con un semplice tocco fece scuotere la montagna alla sua 
base. 


La mortale orda cadde fatalmente, ma in risposta a quei lamenti di 
morte, 


dal profondo, la cosa che essi chiamavano Re dei Vermi risorse. 

Il Nirn stesso urlò feroce durante lo scontro fra maghi e negromanti, 
con gli occhi ardenti di oscuro fuoco, spalancò le sue fauci sdentate, 
vomitando oscurità a ogni esalazione e respiro, 

ogni cosa nella fetida aria percepì della morte il gelido tocco. 


Nei cieli sopra la montagna, l'oscurità fu sopraffatta e impallidì, 


allora Mannimarco, Re dei Vermi, percepì i suoi tetri poteri svanire: 
i manufatti della morte scagliò con il suo putrido scheletrico artiglio. 
Mille fra giusti e malvagi perirono allora, di ciò è conferma la storia. 
Fra cui, ahimè, Vanus Galerion, colui che indicò la via, 

sembrò allora che Mannimarco fosse invero morto quel giorno. 
Sconfitti sembrarono i negromanti, i malvagi, gli orrendi stolti, 


di ritorno, nella Gilda dei Maghi i vittoriosi conservarono i maledetti 
strumenti, 


di lui, ancora vivente come non-morto, Mannimarco, Re dei Vermi. 


Bambini, prestate ascolto mentre le ombre attraversano le vostre 
dormienti capanne, 


e il villaggio rimane addormentato, le strade vuote dalle folle del 
giorno, 


e le lune rifulgono minacciose attraverso le nubi notturne, 
e il popolo del cimitero riposa, noi speriamo, in un eterno sonno, 
ascoltate e udirete il sussurrato suono dello strisciar di passi, 


quindi pregate di non sentire mai del Re dei Vermi il terrificante 
tocco. 


Gloria di Boethiah 


Osserva il volto di Boethiah e immagina. Alza le braccia affinché 
Boethiah possa vederle e benedirle. Sappi che la battaglia è una 
benedizione. Sappi che la morte è una possibilità. Sappi che sei 
polvere agli occhi di Boethiah. 


Lungo è il braccio di Boethiah, e rapida la spada. 
Profondo è il taglio, sottile il veleno. 

Venera, devoto. Prega che la tua morte sia rapida. 
Venera, devoto. Prega che la tua morte sia serena. 


Venera, devoto. Venera la gloria di Boethiah. 


I giardini pensili 
di Wasten Coridale 


[A quanto pare, questo libro fu scritto in dwemer e successivamente 

tradotto in aldmeris. Soltanto i frammenti in aldmeris sono leggibili, 

ma consentono a uno studioso della lingua di tradurre dei frammenti 
tratti da altri libri dwemer]. 


...guida altmer-estrial condusse con calzari fiammeggianti nel centro 
della città, dove giacciono inanimati i giardini quadrangolari... 


...chiese delle fondamenta e delle catene e dei recipienti i loro luoghi 
di origine... 


...perché essi non usarono suono solido per insegnare la fuga dalle 
Ossa della Terra e nemmeno li nutrirono con fiamme gelide... 


....la parola di cui dovrò scrivere almeno una volta, questa "arte" di cui 
i nostri cugini minori parlano quando la loro ammirevole ignoranza... 


...ma né le parole né l'esperienza mondano l'essenza delle oscure e 
terribili vie per sfidare le effimere leggi dei nostri antenati. 


[La traduzione termina con un commento in dwemer, scritto con una 
calligrafia differente, che il lettore può tradurre come segue:] 


"Riponete i vostri ardenti globi affilati, Nbthld. Il vostro aldmeris ha le 
parole corrette, ma non possono essere travisate adeguatamente". 


Una tragedia in nero 


Una storia popolare sulla crisi dell'Oblivion 


Il dremora squadrò con disprezzo il giovane. A prima vista sembrava 
un ragazzo sui diciassette o diciotto anni, in procinto di diventare un 
uomo. 


"Sei stato tu a invocarmi?". 


"Mia madre dice che sono bravo con le magie. Un giorno diventerò un 
mago. O addirittura un arcimago!". 


"E cosa ne sa tua madre di magia, ragazzo?". 
"E una maga! E un'incantatrice dell'Università arcana". 


"Ah. Un'altra dilettante nelle arti mistiche. Probabilmente sarà a 
malapena mediocre". 


"Sta' zitto! Sono stato io a leggere la pergamena. Devi fare quello che 
ti dico". 


Il dremora rimase in silenzio. La costrizione gli impediva di parlare. 


"Voglio sapere come creare un vestito magico. Mi serve per il suo 
compleanno". 


Il dremora rispose ancora con il silenzio. 
"Devi dirmelo. Fa parte delle regole". 


Libero dalla costrizione precedente, il dremora rispose: "Per prima 
cosa ti serve una gemma dell'anima. Per caso ne possiedo una e sarei 
lieto di sacrificarla per la tua nobile causa". 


"Sul serio? E perché mi serve?". 


Con un sorriso nascosto, il dremora consegnò la gemma dell'anima 
opaca. 


"Non basta lanciare un incantesimo su un oggetto inerte. La magia 
richiede riflessione, intento, volontà ed emozione. L'anima alimenta 
l'incantamento. Più grande è l'anima e più potente sarà 
l'incantamento". 


"Mmm, quant'è grossa l'anima in questa gemma?". 


"Oh, quella gemma è vuota. Spetta a te riempirla. Ma può contenere 
facilmente le anime più grandi. Sai come procedere?". 


"No", disse imbronciato l'adolescente. 
"Lascia che ti mostri. Basta lanciare un incantesimo come questo". 


I viticci della trappola dell'anima scaturirono dalle sue dita, 
circondando il ragazzo. Gli occhi del giovanotto si spalancarono. 


"Non ho sentito nulla", si lamentò. 


"E ora?", chiese il dremora affondando i suoi artigli nella cassa 
toracica del ragazzo. Il suo cuore batté soltanto una volta prima di 
essere strappato dal torace. 


Alla morte del ragazzo, il dremora si riprese velocemente la gemma 
dell'anima nera. L'anima del giovane tentò di fuggire, ma era 

intrappolata dall'incantesimo e attirata dalla gemma. Solo le gemme 
dell'anima nera possono contenere l'anima di un umano o di un elfo. 


"A quanto pare, tua madre non ti ha mai detto di non accettare il dono 
di un dremora evocato", disse al cadavere. "Il punto è che spezza il 
vincolo, liberando l'evocato dall'evocatore. Ora è il momento di 
porgere visita a tua madre. Dopotutto, mi avanza un'altra gemma 
dell'anima nera". 


La leggenda di casa Krately 

di 

Baloth-Kul 

PERSONAGGI 

THEOPHON - imperiale, 24, ladro 

NIRIM - bosmer, 20, ladro 

SILANUS KRATELY - imperiale, 51, mercante 
DOMINITIA KRATELY - sua moglie, 40 
AELVA KRATELY - la figlia, 16 

MINISTES KRATELY - il figlio, 11 


Ambientazione: la famosa casa dei Krately infestata da fantasmi di 
Cheydinhal, primo e secondo piano, richiede uno scenario con una 
seconda storia in cui si svolge la maggior parte dell'azione. 


La scena è avvolta nell'oscurità. 


Si sente uno scricchiolio, dei passi sulle scale, il respiro di un uomo, 
però non si vede nulla. 


Poi una voce chiama dall'alto. 

AELVA (fuori scena) 

Ehi?!? C'è nessuno? 

MINISTES (fuori scena) 

Devo svegliare papà? 

AELVA (fuori scena) 

No, forse me lo sono solo immaginato... 


Dal piano di sopra arriva la luce di una lanterna e la figura sottile di 
una bella ragazza, AELVA, che discende nervosamente le scale che 
danno sulla destra della scena. 


Dalla luce della lanterna si vede che stiamo osservando il secondo 
piano di una casa vecchia e polverosa, con delle scale che salgono e 
altre che scendono, sempre sulla destra della scena. A sinistra della 
scena si trova invece un camino in pietra spento. Un tavolo, un baule 
chiuso e un armadio completano il mobilio. 


MINISTES (fuori scena) 

Aelva, che stai facendo? 

AELVA 

Mi sto solo assicurando che... Torna a letto, Ministes. 


Non appena la ragazza oltrepassa il tavolo, il bosmer NIRIM scivola 
via prudentemente da dietro e attorno al suo campo visivo, evitando 
attentamente i punti di luce. Lei non sembra vederlo mentre lui le si 
avvicina con passi felpati sul duro pavimento di legno. 


Quando è quasi sopra di lei, si sente un RUMORE improvviso 
provenire dal basso. Questo fa balzare via il bosmer che si nasconde 
dietro il tavolo. 


La ragazza non sembra sentire il rumore e Nirim, spuntando da dietro 
il tavolo, la osserva. 


MINISTES (fuori scena) 
Trovato niente? 
AELVA 


No. Forse è stata solo la mia immaginazione ma sto andando a 
controllare giù. 


MINISTES (fuori scena) 

Il camino è acceso? Ho freddo. 

Aelva guarda verso il camino spento da tempo e lo stesso fa Nirim. 
AELVA 

Certo, è acceso. Non senti come crepita? 


MINISTES (fuori scena) 


Se lo dici tu... 


Aelva salta all'improvviso come se avesse sentito qualcosa che noi non 
abbiamo percepito. Rivolge la sua attenzione alle scale e poi più giù, 
al primo piano. 


AELVA 
Ehi?!? 


Aelva, con la lanterna davanti a sé, inizia a scendere. Non sembra 
notare l'imperiale THEOPHON, con un grosso sacco e una lanterna, 
che la raggiunge e la supera. 


THEOPHON 
Mi scusi, signorina... La stavo solo derubando. 


Aelva continua la sua lenta e nervosa discesa delle scale, ora visibili 
grazie alla sua lanterna. Si guarda attorno nella stanza dal soffitto 
basso, saccheggiata da cima a fondo, mentre al piano superiore 
l'azione continua. 


La lanterna di Theophon fornisce la fievole luce per il secondo piano. 
THEOPHON 


Cosa nascondi, Nirim? Te l'ho detto. Non possono né vederti né 
sentirti. 


Nirim, sottomesso, venne fuori da dietro al tavolo. 

NIRIM 

Non posso credere che siano tutti fantasmi. Sembrano così vivi. 
THEOPHON 


E proprio quello che sconvolge di loro. Però non ci faranno del male. 
Rivivono il passato, come usano fare i fantasmi. 


NIRIM 
La notte in cui furono uccisi. 


THEOPHON 


Smettila di pensarci o diventerai nervoso. Ho arraffato a più non posso 
dal primo piano: candelabri in argento, seta, anche dell'oro... E tu? 


Nirim solleva e mostra il suo sacco vuoto. 

NIRIM 

Scusa, Theophon, stavo proprio per iniziare... 

THEOPHON 

Allora, datti da fare con quel baule. È per questo che sei qui. 
NIRIM 


Oh, certo. Io ho il talento, tu le idee... e l'attrezzatura. Hai messo l'olio 
nella lanterna prima di venire, vero? Non posso lavorare al buio... 


THEOPHON 
Tranquillo, Nirim. Davvero. Non ci saranno sorprese. 


Nirim sobbalza quando appare sulle scale un ragazzino, MINISTES, 
che poi scende silenziosamente e va verso il camino. Quindi esegue il 
gesto di attizzare il fuoco, aggiungere la legna, smuovere le braci, 
sebbene non ci siano legna né attizzatoio né fuoco. 


THEOPHON 


Abbiamo tutto il tempo che vogliamo, amico. Nessuno si avvicina a 
questa casa. Se qualcuno vede la luce della tua lanterna, penserà che 
sono i fantasmi. 


Nirim inizia a forzare la serratura di un cassettone mentre Theophon 
apre un armadio e ne esamina il contenuto, tessuti fradici e in 
decomposizione, per lo più. 


Nirim è distratto, guarda il ragazzino. 
NIRIM 

Ehi, Theophon, quanto tempo fa sono morti? 
THEOPHON 


Circa cinque anni fa. Perché lo chiedi? 


NIRIM 
Così per dire. 


Mentre parlano, di sotto, Aelva, che ha controllato la piccola stanza, fa 
il gesto di chiudere a chiave la porta principale. 


THEOPHON 
Mica ti avevo già raccontato la storia? 
NIRIM 


No, mi hai detto solo che conoscevi un posto in cui andare a rubare, 
dove non ci abita nessuno, eccetto i fantasmi. Pensavo che stessi 
scherzando. 


THEOPHON 


Nessuno scherzo, amico. Cinque anni fa i Krately vivevano qui. Brave 
persone. Hai visto la figlia Aelva e il piccolo Ministes. I genitori erano 
Silenus e Dominitia, se ricordo bene. 


Nirim finalmente apre il cassettone e comincia a frugarci dentro. Nel 
frattempo, Ministes si stacca dal "fuoco", apparentemente riscaldato, e 
si ferma in cima alle scale di sotto. 


MINISTES 

Ehi! 

La voce del ragazzo fa sobbalzare Nirim, Theophon e Aelva. 
AELVA 

Perché non sei a letto? Sto andando a controllare la cantina. 
MINISTES 

Ti aspetto. 

NIRIM 

Allora cos'è successo? 

THEOPHON 


Oh, sono stati fatti a pezzi. Quasi divorati completamente. Nessuno ha 


mai scoperto il colpevole. Anche se, circolavano certe voci... 


Aelva apre la porta della cantina e vi entra. La luce scompare dal 
primo piano. Ministes aspetta pazientemente in cima alle scale, 
canticchiando una canzoncina tra sé e sé. 


NIRIM 
Che genere di voci? 


Theophon, dopo avere finito di rovistare nell'armadio, aiuta Nirim a 
tirare fuori l'oro dal cassettone. 


THEOPHON 


Non male, eh? Oh, le voci. Bene, dicono che la vecchia Dominitia 
fosse una strega prima di sposare Silenus. Rinunciò a tutto per lui, per 
essere una buona moglie e una buona madre. Ma le altre streghe non 
la presero molto bene. La trovarono e inviarono una strana creatura 
qui, di notte. Qualcosa di orribile, una roba da incubo. 


MINISTES 

Aelva? Aelva, perché ci metti tanto? 

NIRIM 

Dio, dobbiamo vederli ammazzare proprio sotto i nostri occhi? 
MINISTES 

Aelva! 

SILENUS (fuori scena) 

Cosa succede laggiù? Smettila di giocare, ragazzo, vai a dormire. 
MINISTES 

Papà! 


Ministes, spaventato, corre su per le scale. Durante la corsa urta Nirim 
che capitombola. Il ragazzo non sembra notarlo e continua a correre 
verso la veranda coperta del terzo piano che è completamente al buio, 
fuori scena. 


THEOPHON 


Tutto bene? 

Nirim si alza, pallido in volto. 

NIRIM 

Lascia stare! Mi ha toccato?!? Come può toccarmi se è un fantasma?! 
THEOPHON 


Be'... certo che possono. Perlomeno alcuni di essi. Avrai sentito parlare 
degli spiriti degli antenati che sorvegliano le tombe e di quel fantasma 
del re che avevano a Daggerfall? Se non possono toccarti, a che 
servono? Perché sei così sorpreso? Pensavi che ti sarebbe passato 
attraverso il corpo senza che tu lo notassi? 


NIRIM 

SÌ! 

SILENUS, l'uomo di casa, viene giù dalle scale cautamente. 
DOMINITIA (fuori scena) 

Non lasciarci soli, Silenus! Veniamo con te! 

SILENUS 

Aspetta, è buio. Fammi fare un po' di luce. 


Silenus si dirige verso il camino spento, allunga la mano e 
immediatamente in essa appare una torcia accesa. Nirim si ritrae, 
inorridito. 


NIRIM 

L'ho sentito! Ho sentito il calore del fuoco! 
SILENUS 

Venite giù. Va tutto bene. 


Ministes conduce sua madre DOMINITIA giù per le scale e si uniscono 
a Silenus. 


THEOPHON 


Non capisco perché sei così spaventato, Nirim. Devo dire che sono 


deluso. Non immaginavo che fossi superstizioso. 
Theophon sale le scale. 

NIRIM 

Dove stai andando? 

THEOPHON 

C'è un altro piano in cui cercare. 

NIRIM 

Possiamo andarcene? 


Nirim osserva come i tre che seguono Silenus e la sua torcia scendono 
le scale fino al primo piano. 


SILENUS 
Aelva? Dicci qualcosa, Aelva. 
THEOPHON 


Ecco, vedi? Se non ti piacciono i fantasmi, il tuo posto ideale è il terzo 
piano. Loro quattro sono giù adesso. 


Theophon sale le scale, fuori scena, ma Nirim rimane in cima alle 
scale e guarda la famiglia che sta giù. I tre cercano al primo piano, 
come aveva fatto Aelva e infine vanno verso la porta della cantina. 


NIRIM 

Tutti e... quattro? 

Silenus apre la porta della cantina. 
SILENUS 

Aelva? Che stai facendo giù in cantina? 
DOMINITIA 

La vedi? 


NIRIM 


Tutti e quattro, Theophon? 

SILENUS 

Credo di sì, ho visto qualcosa... Ehi, c'è nessuno? 
NIRIM 

E se sono cinque i fantasmi, Theophon? 


Silenus protende la sua torcia attraverso la porta spalancata della 
cantina, che viene immediatamente spenta. Il primo piano piomba 
nell'oscurità. 


Ministes, Dominitia e Silenus URLANO, ma non è possibile vedere 
quello che succede. 


Nirim è diventato quasi isterico e urla insieme a loro. Theophon corre 
giù dal terzo piano. 


THEOPHON 
Che succede? 
NIRIM 


E se sono cinque i fantasmi?!? L'uomo, sua moglie, la ragazza, il 
bambino e quello che li ha ammazzati?!? 


THEOPHON 
E cosa li ha ammazzati? 
NIRIM 


E se si tratta di un fantasma che può toccare anche noi?!? Proprio 
come gli altri! 


Dal primo piano, ora nell'oscurità, si sente il CIGOLIO di una porta che 
si apre, sebbene non sia visibile. Poi il rumore di piedi o zampe 
pesanti munite di artigli che, un passo alla volta, si avvicinano alle 
scale. 


THEOPHON 


Non essere così sconvolto. Se può toccarci, cosa ti fa pensare che 
potrebbe volerlo fare? Tutti gli altri non hanno nemmeno notato che 


eravamo qui. 


La luce della lanterna di Theophon si affievolisce leggermente. Lui la 
regola con attenzione. 


NIRIM 


Però... e se non si trattasse di un fantasma, Theophon? Se fosse la 
stessa creatura, che è ancora viva e non ha mangiato niente negli 
ultimi cinque anni? 


I passi, fattisi intanto più lenti ma anche più pesanti, si sentono ora 
sulle scale e chiunque o qualsiasi cosa sia a provocarli, non è visibile. 
Nirim nota che la luce della lanterna comincia ad affievolirsi 
nonostante Theophon cerchi freneticamente di tenerla accesa. 


NIRIM 

Avevi detto di aver riempito d'olio la lampada! 

La luce si spegne del tutto e la scena viene avvolta dall'oscurità. 
NIRIM 

Mi avevi giurato di aver riempito d'olio la lampada! 


Altri passi e un orrendo, terrificante ULULATO. Gli uomini GRIDANO 
terrorizzati. 


Cala il sipario. 


Un ipotetico tradimento 


Dramma in atto unico 

di 

Anthil Morvir 

Personaggi 
* Malvasian: elfo alto mago guerriero 
* Inzoliah: elfo scuro mago guerriero 
* Dolcettus: guaritore cyrodilico 
* Schiavas: barbaro argoniano 
* Un fantasma 
* Alcuni banditi 

Scena: Eldenwood 


All'apertura del sipario, compare il paesaggio nebbioso e intricato 
della leggendaria Eldengrove nel Valenwood. Tutt'intorno si odono 
ululati di lupi. Una creatura dalle sembianze di rettile, ricoperta di 
sangue, SCHIAVAS, compare tra i rami di un albero e sorveglia l'area. 


SCHIAVAS: È tutto libero. 


INZOLIAH, una bellissima maga elfo scuro, scende dall'albero aiutata 
dal barbaro. Si ode un rumore di passi nelle vicinanze. Schiavas 
sfodera prontamente la spada e Inzoliah si prepara a lanciare un 
incantesimo. Niente compare sulla scena. 


INZOLIAH: Stai sanguinando. Avresti dovuto permettere a Dolcettus di 
guarirti. 


SCHIAVAS: È ancora sfinito a causa di tutti gli incantesimi di cui ha 
dovuto fare uso nelle grotte. Sto bene. Se riusciremo a venirne fuori e 
nessuno ne avrà più bisogno, prenderò l'ultima pozione di guarigione. 
Dov'è Malvasian? 


MALVASIAN, un elfo alto mago guerriero, e DOLCETTUS, un guaritore 


cyrodilico, fuoriescono dall'albero trasportando un pesante baule. 
Piuttosto goffamente, tentano di scendere, trasportando il loro bottino. 


MALVASIAN: Eccomi qua, anche se non comprendo proprio perché 
debba trasportare questo pesante fardello. Ho sempre pensato che il 
vantaggio di scavare in un sotterraneo con un possente barbaro fosse 
che lui in seguito avrebbe trasportato l'intero bottino. 


SCHIAVAS: Se lo avessi trasportato, avrei avuto le mani troppo 
impegnate per combattere. E correggetemi se sbaglio, ma nessuno di 
voi tre conserva abbastanza magicka da permetterci di uscire vivi da 
qui. Non dopo aver fulminato e fatto esplodere tutti quegli omuncolus 
nei sotterranei. 


DOLCETTUS: Omunecoli. 


SCHIAVAS: Non temete, non ho intenzione di fare ciò che state 
pensando. 


INZOLIAH (con tono innocente): Ovvero? 


SCHIAVAS: Uccidervi tutti e prendere la Cotta di Maglia d'Ebano per 
me stesso. Ammettetelo... pensavate che avessi in mente questo. 


DOLCETTUS: Quale pensiero assolutamente raccapricciante. Non avrei 
mai pensato che qualcuno, per quanto vile e degenerato... 


INZOLIAH: Perché no? 


MALVASIAN: Perché come lui stesso ha ammesso, ha bisogno di 
portatori. Non può trasportare la cassa e contemporaneamente 
sconfiggere i nativi di Eldengrove. 


DOLCETTUS: Per Stendarr, di ogni meschinità, l'intrigo è tipicamente 
argoniano... 


INZOLIAH: E perché hai bisogno di me viva? 


SCHIAVAS: Non necessariamente. Tranne che per il fatto che sei più 
attraente degli altri due, per la tua pelle così vellutata. Nel caso 
qualcosa ci inseguisse, potrebbe decidere di prenderti per prima. 


Si avverte un rumore nei cespugli in zona. 
SCHIAVAS: Vai a controllare. 


INZOLIAH: Probabilmente sarà un lupo. Questi boschi ne sono pieni. 


Vai tu a controllare. 


SCHIAVAS: Puoi scegliere Inzoliah. Andando potresti sopravvivere. 
Restando qua sicuramente non sopravvivrai. 


Inzoliah pondera la situazione e poi si dirige verso i cespugli. 


SCHIAVAS (rivolto a Malvasian e Dolcettus): Il re di Silvenar pagherà 
una bella somma per la cotta di maglia e potremo dividerlo più 
convenientemente in tre invece che in quattro. 


INZOLIAH: Giusto, hai ragione. 


Inzoliah, all'improvviso, inizia a levitare sopra il palcoscenico. Un 
fantasma semitrasparente compare dal cespuglio e si getta 
sull'individuo più vicino, che è Schiavas. Mentre il barbaro inizia a 
gridare e a fenderlo con la spada, il fantasma gli scaglia contro una 
raffica di gas vorticanti. Schiavas crolla al suolo. Quindi si volge verso 
Dolcettus, il guaritore, e mentre il fantasma concentra il suo fetido 
gelo sullo sventurato Dolcettus, Malvasian gli scaglia contro una sfera 
di fuoco vaporizzandolo nella foschia. 


Inzoliah fluttua tornando a terra mentre Malvasian esamina i corpi di 
Dolcettus e Schiavas con i volti sbiancati, completamente prosciugati 
dal potere del fantasma. 


MALVASIAN: E così avevi ancora un po' di magicka. 
INZOLIAH: Lo stesso vale per te. Sono morti? 
Malvasian prende la pozione di guarigione dalla sacca di Dolcettus. 


MALVASIAN: Sì. Fortunatamente, la pozione di guarigione non è 
andata perduta quando è caduto. Be', immagino che saremo solo noi 
due a dividere la ricompensa. 


INZOLIAH: Non potremo uscire da questo luogo senza aiutarci l'un 
l'altra. Che ti piaccia o meno. 


I due maghi guerrieri prendono il baule e iniziano a procedere 
faticosamente e con estrema cautela nel sottobosco, fermandosi di 
tanto in tanto quando odono il suono di passi o altri rumori sinistri. 


MALVASIAN: Vorrei essere certo di aver capito. Conservavi ancora 
una riserva di magicka, così hai deciso di usarla per far sì che Schiavas 
divenisse il bersaglio del fantasma, costringendomi a utilizzare buona 


parte della mia ridotta riserva per distruggere quella creatura, così da 
essere meno potente di te. Un piano ben architettato. 


INZOLIAH: Grazie. È solo logico. Hai energia a sufficienza per lanciare 
altri incantesimi? 


MALVASIAN: Naturalmente. Un mago guerriero esperto conosce 
sempre alcuni incantesimi minori, ma molto efficaci, per simili 
evenienze. Suppongo che anche tu abbia qualche altro asso nella 
manica. 


INZOLIAH: Certamente, lo hai detto tu stesso. 


Si fermano un istante prima di proseguire quando un ululato 
agghiacciante squarcia il silenzio. Quando scompare in lontananza, 
riprendono a camminare faticosamente. 


INZOLIAH: Solo come esercizio mentale, mi chiedo quale incantesimo 
potresti lanciarmi se riuscissimo a uscire da qui senza dover 
combattere ancora. 


MALVASIAN: Spero che tu non intenda dire che potrei pensare di 
ucciderti per tenere il tesoro tutto per me. 


INZOLIAH: Certo che no e nemmeno io farei una cosa del genere. Si 
tratta semplicemente di un esercizio mentale. 


MALVASIAN: Be', in tal caso, puramente come esercizio mentale, ti 
lancerei un incantesimo del salasso per prosciugare la tua forza vitale 
e guarirmi. Dopotutto, la strada che conduce a Silvenar è battuta dai 
banditi e un mago guerriero ferito, con un manufatto prezioso, 
rappresenterebbe una preda attraente. Non sopporterei l'idea di 
sopravvivere a Eldengrove per poi morire in campo aperto. 


INZOLIAH: Una risposta davvero sensata. Per quanto mi riguarda, non 
che ci abbia mai pensato, ma credo che un semplice fulmine 
improvviso farebbe ottimamente al caso mio. Concordo sul pericolo 
rappresentato dai banditi, ma non dimenticare che abbiamo anche una 
pozione di guarigione. Potrei ucciderti facilmente e curarmi per 
riprendere completamente le mie forze. 


MALVASIAN: Verissimo. In quel preciso istante la questione di quale 
incantesimo sia più efficace verrebbe completamente risolta. Se i 
nostri incantesimi si annullassero a vicenda, se io prosciugassi la tua 
energia vitale per poi essere paralizzato dal tuo dardo elettrico, 
entrambi potremmo essere uccisi. Oppure essere così vicini alla morte 


che una semplice pozione di guarigione difficilmente potrebbe sanare 
uno di noi due, tanto meno entrambi. Quale ironia della sorte se due 
maghi guerrieri così calcolatori, non per dire che lo siamo, ma solo in 
virtù di questo esercizio mentale, si trovassero in punto di morte, 
completamente prosciugati della loro magicka, con un'unica pozione 
di guarigione a disposizione. Chi la prenderebbe allora? 


INZOLIAH: Ovviamente, chiunque la bevesse per primo, in tal caso tu, 
visto che la porti con te. E se uno di noi venisse ferito, ma non ucciso? 


MALVASIAN: La logica vorrebbe che un mago guerriero calcolatore 
prendesse la pozione, lasciando il compagno ferito alla mercé degli 
elementi, suppongo. 


INZOLIAH: Sembra essere la conclusione più ragionevole. Ma 
supponiamo che i maghi guerrieri, pur essendo indubbiamente 
individui calcolatori, mostrino un certo rispetto reciproco. Forse, in tal 
caso, il vincitore potrebbe, per esempio, porre la pozione su un albero 
accanto al compagno gravemente ferito. In seguito, quando il 
compagno ferito avrà recuperato abbastanza magicka, potrebbe 
levitare fino a raggiungere i rami e recuperare la pozione. Per quel 
tempo, il mago guerriero vittorioso avrebbe già incassato la 
ricompensa. 


Si arrestano per un momento al rumore di qualcosa nei cespugli vicini. 
Con estrema cautela, si arrampicano sui rami di un albero per 
superarlo. 


MALVASIAN: Capisco cosa intendi dire, ma sembra estraneo alla 
natura del nostro ipotetico mago guerriero calcolatore permettere al 
proprio nemico di sopravvivere. 


INZOLIAH: Forse, ma ho notato che la maggior parte dei maghi 
guerrieri calcolatori si compiacciono di aver sconfitto qualcuno in 
battaglia lasciandolo sopravvivere per fargli soffrire il peso 
dell'umiliazione. 


MALVASIAN: Questi ipotetici maghi guerrieri calcolatori sembrano... 
(in modo concitato) La luce del sole! La vedete? 


I due si precipitano a scavalcare il ramo piombando dietro a un 
cespuglio, quindi non sono più visibili. E possibile, comunque, vedere 
l'alone luminescente prodotto dalla luce del sole. 


MALVASIAN (da dietro un alto cespuglio): Ce l'abbiamo fatta. 


INZOLIAH (similmente, dietro un alto cespuglio): In effetti. 


Si assiste a un'improvvisa esplosione di energia seguita da una 
terribile aura selvaggia di luce rossa, quindi il silenzio. Dopo alcuni 
istanti di pausa, il rumore di qualcuno che si arrampica sull'albero. È 
Malvasian che pone la pozione in alto, su un ramo. Sogghigna mentre 
scende e cala il sipario. 


Epilogo: 


Il sipario si apre su una strada che conduce a Silvenar. Una banda di 
briganti ha circondato Malvasian, che incede sostenendosi al suo 
bastone, a malapena in grado di reggersi in piedi. Con facilità 
allontanano il baule da lui. 


PRIMO BANDITO: Che cosa abbiamo qui? Non sapete che non è sicuro 
andarsene in giro per la strada, ferito come siete? Perché non lasciate 
che vi aiutiamo a trasportare il vostro fardello? 


MALVASIAN (con voce fioca): Per carità... Lasciatemi... 


SECONDO BANDITO: Avanti, stregone, combattete per difendere il 
vostro tesoro! 


MALVASIAN: Non posso... sono troppo debole... 


Improvvisamente, sopraggiunge volando Inzoliah lanciando dardi 
elettrici dalle dita contro i banditi che si disperdono rapidamente. 
Scende a terra e s'impossessa della cassa. Malvasian crolla a terra, 
morente. 


MALVASIAN: Ipoteticamente, cosa accadrebbe se... un mago guerriero 
lanciasse un incantesimo contro l'altro non per abbatterlo sull'istante, 
ma per prosciugarne la forza vitale e la magicka, goccia dopo goccia, 
in modo che lui non se ne accorga e si senta sufficientemente fiducioso 
da lasciare indietro la pozione di guarigione? 


INZOLIAH: Sarebbe il mago guerriero più sleale che vi sia. 


MALVASIAN: E... sempre ipoteticamente... Sarebbe disposta ad aiutare 
il suo nemico ferito... per poi godere dell'umiliazione che lui 
proverebbe, continuando... a vivere? 


INZOLIAH: In base alla mia esperienza, ipoteticamente, non credo. 
Non è proprio una stupida. 


Mentre Inzoliah trascina faticosamente la cassa verso Silvenar, e 
Malvasian emette l'ultimo respiro, cala il sipario. 


Gli orrori del castello di Xyr 


Dramma in atto unico 

di 

Baloth-Kul 

Personaggi del dramma 

Clavides, capitano della guardia imperiale. Cyrodilico. 
Anara, domestica. Dunmer. 

Ullis, tenente della guardia imperiale. Argoniano. 
Zollassa, giovane maga. Argoniana. 


Tarda sera. La commedia ha inizio all'interno del grande atrio 
d'entrata di un castello a Scath Anud, ben arredato con raffinati mobili 
e arazzi pregiati. L'unica illuminazione nella sala proviene dalle torce 
accese. Al centro dell'atrio si trova un'imponente porta di ferro, 
l'entrata principale del castello. La scalinata che porta al piano 
superiore vi si trova accanto. Alla sinistra del palcoscenico si intravede 
la porta della biblioteca, per il momento ancora chiusa. Alla destra è 
posta un'enorme corazza completa, alta venti piedi, quasi a sfiorare il 
soffitto della stanza. Sebbene non sia visibile nessuno, si avverte il 
canto di una donna provenire dalla biblioteca. 


Il canto della donna s'interrompe quando qualcuno bussa sonoramente 
alla porta di ferro. La porta della biblioteca si apre e ANARA, una 
domestica di aspetto piuttosto comune, ne esce in fretta per andare ad 
aprire. CLAVIDES, un attraente uomo in divisa imperiale è fermo in 
piedi sulla soglia. 


ANARA: Buonasera a voi, serjo. 
CLAVIDES: Buonasera. Il vostro padrone è in casa? 


ANARA: No, serjo, sono sola qui. Il mio padrone Sedura Kena Telvanni 
Hordalf Xyr si trova nella sua residenza invernale. Posso fare qualcosa 
per voi? 


CLAVIDES: Forse. Vi dispiace se entro? 


ANARA: No anzi, serjo. Prego. Posso offrirvi un po' di flin? 
Clavides fa ingresso nell'atrio e si guarda intorno. 
CLAVIDES: No, vi ringrazio. Come vi chiamate? 

ANARA: Anara, serjo. 


CLAVIDES: Anara, da quanto tempo il vostro padrone ha lasciato 
Scath Anud? 


ANARA: Più di due settimane fa. Ecco perché sono rimasta sola al 
castello, serjo. Tutti gli altri servitori e schiavi al suo servizio 
viaggiano con lui. Qualcosa che non va? 


CLAVIDES: In un certo senso. Conoscete un abitante delle Terre di 
Cenere di nome Sul-Kharifa? 


ANARA: No, serjo. Non conosco nessuno con quel nome. 


CLAVIDES: Allora non ne avrete più occasione ormai. È morto. È stato 
ritrovato alcune ore fa ormai morente per assideramento nelle Terre di 
Cenere. Farneticava, pronunciava parole quasi incomprensibili, 
tuttavia in punto di morte disse "castello" e "Xyr". 


ANARA: Morto assiderato in piena estate nelle Terre di Cenere? B'vek, 
è davvero insolito. Suppongo sia possibile che il mio padrone 
conoscesse quest'uomo, ma essendo quest'ultimo delle Terre di Cenere 
e il mio padrone della casa Telvanni, perdonate la mia impertinenza, 
serjo, ma dubito che fossero amici. 


CLAVIDES: Quella è la biblioteca del vostro padrone? Vi creerebbe 
disturbo se le dessi un'occhiata? 


ANARA: Prego, serjo, andate ovunque desideriate. Non abbiamo nulla 
da nascondere. Siamo leali sudditi imperiali. 


CLAVIDES: Come tutti i Telvanni, a quanto si dice. 


Nota del commediografo: questa battuta non deve essere pronunciata 
con tono sarcastico. Confidate nella risata del pubblico... è 
immancabile, indipendentemente dalle idee politiche dei locali. 


Clavides entra nella biblioteca e osserva i libri. 


CLAVIDES: La biblioteca avrebbe bisogno di una spolverata. 


ANARA: Sì, serjo. Era proprio ciò che mi accingevo a fare quando 
avete bussato alla porta. 


CLAVIDES: Ne sono lieto. Se aveste finito, non avrei notato dalla 
mancanza di polvere che un grosso volume era stato preso di recente. 
Il vostro padrone è uno stregone, a quanto sembra. 


ANARA: No, serjo. Cioè, studia molto, ma non lancia incantesimi, se è 
questo che intendete per mago. È un kena, ha frequentato l'accademia 
e il resto. Vedete, ora che ci penso, credo di sapere che fine ha fatto 
quel libro. Uno degli altri kena dell'accademia è venuto ieri e ne ha 
presi in prestito un paio. È un amico del padrone, così ho pensato che 
non ci fosse nulla di male. 


CLAVIDES: Per caso, questo kena, si chiamava Warvim? 
ANARA: Potrebbe essere. Non ricordo. 


CLAVIDES: C'è un negromante sospetto di nome Kema Warvim 
all'accademia, che abbiamo arrestato la scorsa notte. Non sappiamo 
cosa ci facesse lì, ma si trattava di qualcosa di illegale, questo è certo. 
Era forse quello il kena che ha preso in prestito il libro? Un individuo 
di bassa statura, uno storpio con una gamba avvizzita? 


ANARA: No, serjo, non è il kena che ho visto ieri. Era un grosso 
individuo che camminava normalmente, come ho potuto vedere. 


CLAVIDES: Vorrei dare un'occhiata al resto della casa, se non avete 
nulla in contrario. 


Clavides sale le scale e prosegue il dialogo nelle stanze del piano 
superiore. Anara continua a riordinare al piano inferiore, spostando 
una panca con lo schienale alto, posta davanti alla corazza, per 
strofinare il pavimento. 


ANARA: Posso chiedervi cosa state cercando, serjo? Forse potrei 
esservi d'aiuto. 


CLAVIDES: Sono queste tutte le stanze del castello? Nessun passaggio 
segreto? 


ANARA (ridendo): Oh, serjo, a cosa servirebbero passaggi segreti a 
Sedura Kena Telvanni Hordalf Xyr? 


CLAVIDES (osservando la corazza): Il vostro padrone dev'essere un 
uomo enorme. 


ANARA (ridendo): Oh, serjo, non scherzate. Questa corazza gigante è 
solo a scopo ornamentale. Il mio padrone uccise quel gigante dieci 
anni fa e si compiace di conservare la corazza come ricordo. 


CLAVIDES: Giusto, ricordo di aver sentito qualcosa di simile al 
riguardo quando presi per la prima volta servizio da queste parti. Fu 
qualcuno di nome Xyr a uccidere il gigante, ma non pensavo che il suo 
primo nome fosse Hordalf. La mia memoria inizia a vacillare, temo. 
Come si chiamava il gigante? 


ANARA: Temo di non ricordare, serjo. 


CLAVIDES: Io sì. Si chiamava Torfang. "Provengo dallo Scudo di 
Torfang". 


ANARA: Non capisco, serjo. Lo Scudo di Torfang? 
Clavides scende le scale ed esamina la corazza. 


CLAVIDES: Sul-Kharifa disse qualcosa riguardo a uscire dallo Scudo di 
Torfang. Pensavo che stesse farneticando, completamente in preda al 
delirio. 


ANARA: Ma non possiede uno scudo, serjo. 


Clavides spinge via la panca con lo schienale alto, scoprendo un 
enorme scudo eretto ai piedi della corazza. 


CLAVIDES: Sì, invece, lo possiede. Lo avete nascosto con quella panca. 


ANARA: Non l'ho fatto di proposito, serjo! Stavo solo facendo le 
pulizie. Vedo quella corazza tutti i giorni, serjo e, b'vek, vi giuro che 
non l'avevo mai notato prima d'ora! 


CLAVIDES: Va bene, Anara, vi credo. 


Clavides spinge lo scudo e questo arretra rivelando un tunnel diretto 
verso il basso. 


CLAVIDES: A quanto pare, Sedura Kena Telvanni Hordalf Xyr aveva 
proprio bisogno di un passaggio segreto. Potete passarmi una torcia? 


ANARA: B'vek, non lo avevo mai visto prima! 


Anara prende una torcia dal muro e la porge a Clavides. Clavides si 
addentra nel tunnel. 


CLAVIDES: Aspettate qui. 


Anara osserva Clavides scomparire in fondo al tunnel. La donna è 
visibilmente agitata e infine inizia a correre verso la porta d'ingresso. 
Aprendola si trova davanti ULLIS, un tenente argoniano della guardia 
imperiale in piedi all'ingresso. La donna lancia un grido. 


ULLIS: Mi spiace di avervi spaventato. 

ANARA: Non adesso! Andate via! 

ULLIS: Temo che al capitano non piacerebbe, signora. 
ANARA: Siete qui... con il capitano? Santa madre. 


Clavides riemerge dal tunnel col volto impallidito. Esita alcuni istanti 
prima di parlare. 


ULLIS: Capitano? Cosa c'è là sotto? 


CLAVIDES (ad Anara): Sapevate che il vostro padrone era un 
negromante? E che la vostra cantina è piena di cadaveri? 


Anara sviene. Ullis la prende in braccio e l'adagia sulla panca. 
ULLIS: Fatemi vedere, serjo. 


CLAVIDES: Lo vedrete molto presto. Avremo bisogno di ogni nostro 
soldato della guarnigione per portare via tutti quei cadaveri. Ullis, ho 
visto molte battaglie, ma non avevo mai visto nulla di simile. Non ce 
n'è uno uguale all'altro. Khajiiti, sload, dunmer, cyrodilici, bretoni e 
nord, bruciati vivi, avvelenati, fulminati, disciolti, lacerati, rivoltati, 
smembrati e poi ricuciti. 


ULLIS: Credete che il nativo delle Terre di Cenere sia fuggito da qui? È 
questo ciò che è accaduto? 


CLAVIDES: Non saprei. Per quale ragione qualcuno farebbe una cosa 
simile, Ullis? 


Si sente bussare alla porta. Clavides risponde. Una giovane argoniana, 
ZOLLASSA, in piedi sulla soglia, ha in mano un pacco e una lettera. 


ZOLLASSA: Buongiorno, voi non siete Lord Xyr, vero? 


CLAVIDES: No. Cosa recate con voi? 


ZOLLASSA: Una lettera e un pacco che dovrei consegnare a lui, 
suppongo. Sarà di ritorno presto? 


CLAVIDES: Non credo. Chi è il mittente? 


ZOLLASSA: Il mio insegnante all'accademia, Kema Warvin. Ha una 
gamba storpiata, perciò mi ha chiesto di portare questi a sua signoria. 
A dire la verità, avrei dovuto consegnarli la scorsa notte, ma ho avuto 
molto da fare. 


ULLIS: Grazie, sorella. Consegneremo il pacco a sua signoria non 
appena lo vedremo. 


ZOLLASSA: Ah, salve, fratello. Avevo sentito dire che c'era un 
attraente argoniano a Scath Anud. Sfortunatamente, ho promesso a 
Kema Warvim che avrei consegnato il pacco direttamente nelle mani 
di sua signoria. Sono già in ritardo, non posso semplicemente... 


CLAVIDES: Siamo guardie imperiali, signora. Custodiremo noi il pacco 
e la lettera. 


Zollassa consegna con riluttanza la lettera e il pacco nelle mani di 
Clavides. Si volge e se ne va. 


ULLIS: Possiamo trovarvi all'accademia qualora avessimo bisogno di 
vedervi? 


ZOLLASSA: Sì. I miei saluti, fratello. 
ULLIS: Buonanotte, sorella. 


Clavides apre il pacco non appena Zollassa si allontana. È un libro con 
molte pagine mancanti. 


CLAVIDES: Sembra che abbiamo trovato il libro mancante. 
Consegnato proprio nelle nostre mani. 


Clavides inizia a leggere il libro, in silenzio fra sé e sé. 


ULLIS (fra sé e sé, compiaciuto): Un'altra argoniana a Scath Anud. E 
alquanto carina a dire il vero. Spero che non siamo stati troppo rozzi 
con lei. Sono stanco di tutte queste donne con la pelle liscia e umida, 
sarebbe magnifico se potessimo incontrarci quando non sono in 
servizio. 


Mentre Ullis parla, apre la lettera e la legge. 


ULLIS (continuò): Sembra una del sud, come me. Sapete, gli argoniani 
delle regioni settentrionali di Black Marsh sono...molto... meno... 


Ullis continua la lettura, pietrificato dal contenuto della lettera. 
Clavides passa alla fine del libro e legge le ultime frasi. 


CLAVIDES (leggendo): In inchiostro nero, "Il maschio khajiiti 
sorprendentemente mostrò una scarsa resistenza a un semplice 
incantesimo del fulmine lampo, tuttavia ho ottenuto interessanti 
risultati fisiologici con un incantesimo dell'acido di medio livello 
lanciato lentamente in più giorni". In rosso ai margini, "Sì, capisco. 
L'incantesimo dell'acido è stato lanciato uniformemente su tutto il 
corpo dell'individuo?". In nero, "La femmina nord venne esposta per 
sedici ore a un incantesimo del gelo che infine la cristallizzò in uno 
stato di animazione sospeso, nel quale infine morì. Altrettanto non si 
può dire per il maschio nord, né per il nativo delle Terre di Cenere, 
che entrarono in coma molto prima, ma successivamente si ripresero. 
In seguito il nativo delle Terre di Cenere tentò la fuga, ma io fermai. Il 
nord ebbe quindi un'interessante iperreazione a un semplice 
incantesimo del fuoco e morì. Si veda l'illustrazione allegata". In rosso, 
"Sì, capisco. Lo schema delle bolle e delle lesioni suggerisce un 
qualche tipo di combustione interna probabilmente causata dalla 
combinazione di una rapida scarica di fiamme dopo una prolungata 
sessione con il gelo. È un vero peccato che non possa assistere agli 
esperimenti di persona, ma vi faccio i miei complimenti per le vostre 
eccellenti annotazioni". In nero, "Vi ringrazio per il suggerimento su 
come avvelenare lentamente la mia domestica Anara. I dosaggi che mi 
avete suggerito hanno dato affascinanti risultati, corrodendo 
impercettibilmente la sua memoria. Intendo aumentare il dosaggio in 
maniera esponenziale e vedere quanto occorrerà prima che si accorga 
degli effetti. A tal proposito, è un peccato che non abbia a disposizione 
alcun soggetto argoniano, ma i mercanti di schiavi mi hanno promesso 
alcuni esemplari sani per l'autunno. Dovrei saggiare il loro 
metabolismo a confronto con quello degli elfi e degli umani. Intendo 
dimostrare che un incantesimo di medio livello lanciato con un'ondata 
costante su un argoniano non abbia effetti letali almeno per diverse 
ore, come mi è capitato di notare con la femmina cyrodilica e, 
naturalmente, con il gigante". In rosso, "Sarebbe un peccato dover 
aspettare fino all'autunno". 


ULLIS (leggendo dalla lettera): In rosso, "Ecco la vostra argoniana. Vi 
prego di comunicarmi i vostri risultati". E firmata "Kema Warvim". 


CLAVIDES: Per Kynareth, non si tratta di Necromanzia. Questa è pura 
Distruzione. Kema Warvim e Kena Telvanni Hordalf Xyr non stanno 


conducendo esperimenti sulla morte, bensì sui limiti della tortura 
magica. 


ULLIS: La lettera non è indirizzata a Kena Telvanni Hordalf Xyr. È 
indirizzata a Sedura Iachilla Xyr. Pensate sia sua moglie? 


CLAVIDES: Iachilla. Si tratta della Telvanni della famiglia Xyr di cui 
ho sentito parlare in relazione all'uccisione del gigante. Faremmo 
meglio a portar via di qui la domestica. Avrà bisogno di un guaritore. 


Clavides sveglia Anara. La donna sembra disorientata. 
ANARA: Cosa succede? Chi siete? 


CLAVIDES: Non preoccupatevi, andrà tutto per il meglio. Vi stiamo 
portando da un guaritore. 


ULLIS: Avete bisogno di un mantello, Iachilla? 
ANARA: Grazie, no, non ho freddo... 


Anara/Iachilla si ferma, comprendendo di esser caduta in trappola. 
Clavides e Ullis estraggono le loro spade. 


CLAVIDES: Avete dell'inchiostro nero sulle dita, vostra signoria. 


ULLIS: E quando mi avete visto sulla porta, avete creduto che fossi 
l'argoniano che il vostro amico Warvim vi aveva mandato. È per 
questo che avete detto, "Non adesso. Andate via". 


ANARA/IACHILLA: Siete assai più perspicace di Anara. Non capì mai 
cosa stava accadendo, neppure quando triplicai l'incantesimo di 
veleno e morì con una lunga agonia, come potei osservare. 


ULLIS: Cosa avreste usato su di me per primo, l'incantesimo del 
fulmine o del fuoco? 


ANANA/IACHILLA: Del fulmine. Trovo il fuoco troppo imprevedibile. 


Mentre la donna parla, le fiamme delle torce si spengono. Il 
palcoscenico rimane immerso nel buio. 


Si sentono rumori di lotta e clangore di spade. All'improvviso il 
bagliore di un fulmine e poi il silenzio. Dall'oscurità, la voce di Anara/ 
Iachilla pronuncia una parola. 


ANARA/IACHILLA: Affascinante. 


Ci sono ancora altri fulmini mentre il sipario si chiude sulla scena. 


FINE 


La vogliosa cameriera argoniana: Volume 1 


Atto IV, scena III, seguito 
Solleva-la-coda 


Certamente no, gentile signore! Sono qui solo per pulire le vostre 
stanze. 


Crantius Colto 
Siete venuta qui solo per questo, piccola? Per le mie stanze? 
Solleva-la-coda 


Non capisco assolutamente a cosa stiate alludendo, signore. Sono solo 
una semplice cameriera argoniana. 


Crantius Colto 


Infatti, fagottino mio. E piuttosto valida a quanto vedo. Gambe forti e 
coda ben proporzionata. 


Solleva-la-coda 

Mi fate sentire in imbarazzo, signore! 
Crantius Colto 

Non temete. Siete al sicuro qui con me. 
Solleva-la-coda 


Devo finire le mie pulizie, signore. La padrona mi ucciderà se non lo 
faccio! 


Crantius Colto 

Pulizie, eh? Ho qualcosa per voi. Ecco, lucidate la mia lancia. 
Solleva-la-coda 

Ma è immensa! Impiegherò tutta la notte! 


Crantius Colto 


Avrete tutto il tempo, mia cara. Tutto il tempo che vorrete. 


FINE ATTO IV, SCENA II 


La vogliosa cameriera argoniana: Volume 2 
di 

Crassius Curio 

ATTO VII, SCENA II, CONTINUA 

Solleva La Coda 

Santo cielo, che bella pagnotta! Ma entrerà mai nel mio forno? 
Crantius Colto 


Questa pagnotta non può essere ancora infornata, mia cara. Deve 
ancora lievitare. 


Solleva La Coda 


Se solo si sbrigasse. Cosa potrei escogitarmi per farla levitare più in 
fretta? 


Crantius Colto 

Oh, mia piccola cameriera argoniana: devi usare le tue mani. 
Solleva La Coda 

Vuoi che massaggi la pagnotta? Qui? 

Crantius Colto 

Proprio così. 

Solleva La Coda 


E se la padrona mi sorprende? La tua pagnotta dovrebbe soddisfare il 
suo appetito. 


Crantius Colto 


Non ti preoccupare, fiorellino mio. Le voglie della padrona le 
soddisferò dopo. 


Solleva La Coda 


Capisco, ma ho paura che il mio forno non sia abbastanza caldo. 
Potrebbe richiedere delle ore! 


Crantius Colto 
C'è tempo, dolcezza. C'è tempo... 


FINE DELL'ATTO VII, SCENA II 


Torta di chaurus: una ricetta 


Se sento parlare ancora una volta di quel famoso buongustaio che ha 
scritto quel libro di ricette, mi mozzo le orecchie con un'ascia 
smussata. 


Certo, può cucinare qualche piatto adatto a quei barbosi imperiali o 
ruffiani bretoni, ma i veri nord vogliono vero cibo nord, e la mia torta 
di chaurus è proprio questo. 


Immagino di aver borbottato parecchio a riguardo, perché Susanna mi 
urlava sempre: "Nil, se la tua torta di chaurus è così buona, dovresti 
scrivere la ricetta". 


Bene, la letteratura non è il mio forte e non ho talento nello scrivere, 
ma ho pensato: perché non provare? Quindi ecco la mia prima ricetta 
scritta di sempre e spero che la apprezzerete. 


La prima cosa di cui avrete bisogno è un po' di carne di chaurus che 
non è facile da trovare. I chaurus vivono principalmente nelle caverne 
che, lo vogliano o meno, devono condividere con altre terribili 
creature. 


Se andate a caccia di chaurus per prepararvi una cena, assicuratevi 
prima di non finire voi sulla tavola. Ah ah ah. 


Comunque, come stavo dicendo, procuratevi una buona armatura, una 
grossa spada e, se possibile, qualche uomo robusto che non fugga al 
primo segno di pericolo: in breve, non un bretone effeminato. 
Dopodiché, setacciate qualche caverna e vedrete che prima o poi 
troverete un chaurus. 


Sembrano degli insetti massicci della taglia di un grosso cane e fate 
attenzione all'acido che sputano. Rovinerà la vostra armatura piuttosto 
velocemente. 


Ora che avete un po' di carne di chaurus, dovete metterla su uno 
spiedo. Assicuratevi di prendere la carne spessa e bianca dal tronco. 
Non usate quella gialla della testa o delle gambe: contiene dell'acido 
velenoso e basta un boccone per rischiare di morire. 


Quindi cucinate il vostro chaurus allo spiedo e preparatevi a 
imbastirlo con una salsa. Per prepararla, macinate dei pomodori fino a 
ottenere la polpa, quindi mescolate con acqua, peperoni, miele e sale. 


Dopodiché, fate bollire il tutto. 


Fossi in voi, non userei troppi peperoni, ma sicuramente ci vuole 
qualche cucchiaio di sale. Quanto miele usare, sta a voi: dipende da 
quanto vi piace dolce. 


Quando il chaurus è pronto e lo avete imbastito abbastanza, preparate 
una torta con patate, carote e mele, e infornate. E non dimenticatevi 
di aggiungere anche il resto della salsa. 


Se volete delle rape, a volte non guastano affatto. Dipende 
fondamentalmente dal vostro umore. 


Dopodiché lasciate cuocere per un po'. Quando la parte superiore è 
marrone chiaro, significa che è pronto. 


Questo è tutto. Facile come una torta. Ah ah ah. 


Sapori rari 


del 
Gourmet 
Congratulazioni! 


Aprendo questo volume avete compiuto il vostro primo passo in un 
viaggio veramente epico, un viaggio attraverso il vasto panorama del 
cibo bretone e la sua miriade di gioie e meraviglie. Scoprirete 
profumi, sapori e composti talmente squisiti da non sembrare veri. Ma 
eccome se lo sono! 


Infatti, seguendo le ricette accuratamente selezionate di questo 
ricettario, preparerete piatti straordinari con una facilità tale che chi 
vi osserva vi accuserà di stregoneria. Ma l'unica magia è quella che 
esiste nel vostro cuore, la passione di creare composizioni incredibili e 
deliziose, facili da cucinare e da assaporare all'infinito. 


Iniziate qui e, un giorno, anche voi potrete fregiarvi del titolo di... 
Gourmet! 


Soufflé solare 
Ingredienti 
* 2 once e mezzo di formaggio vaccino 
* 1 oncia di burro 
* 1 oncia di farina 
* 2once di latte 
* Un pizzico di sale 
* Un pizzico di pepe 
* Una tazza di noce moscata 
Preparazione 


* Accendete il fuoco della stufa e fate raggiungere una 
temperatura moderata. 


Grattugiate il formaggio in scaglie sottili facendo scorrere un 
pugnale elfico affilato sopra la forma. 


Separate gli albumi delle uova dai tuorli e sbatteteli 
vigorosamente fino a renderli spumosi. 


Iniziate a preparare la salsa Raggio di sole: sciogliete il burro e 
aggiungete la farina mentre mescolate continuamente fino ad 
amalgamare bene. Fate andare l'impasto a fuoco lento e 
aggiungete gradualmente il latte. È fondamentale non smettere 
di mescolare! Proseguite così finché l'impasto non si addensa. 
Allora, e solo allora, la salsa Raggio di sole può considerarsi 
pronta. 


Aggiungete il sale, il pepe, la noce moscata e togliete dal fuoco. 


Aggiungete il formaggio grattugiato e poi i tuorli d'uovo. 
Mescolate bene fino ad amalgamare completamente l'impasto. 
Dopodiché, aggiungete lentamente gli albumi delle uova con un 
cucchiaio di legno di noce intagliato. 


Delicatamente versate il tutto in quattro terrine di pietra da 
soufflé, riempiendole quasi (ma non del tutto!) fino all'orlo. 


Mettete le terrine in forno a temperatura moderata e chiudete lo 
sportello! Tenete chiuso per 25 minuti o i vostri squisiti soufflé 
lieviteranno per poi sgonfiarsi negli abissi del forno. 


Sfornate dopo una mezz'ora e servite immediatamente. 


Ammirate la lucentezza del sole e lo squisito sapore del soufflé solare! 


Potage le Magnifique 


Ingredienti 


4 tazze di brodo di pollo 

4 tazze di brodo di carne 

2 once e mezzo di burro 

1 caraffa di farina 

1 tazza di carote tagliate a dadini 


1/2 tazza di cipolle tagliate a dadini 


Preparazione 


* Attizzate le fiamme della brace senza arrivare al fuoco vivo. 


Mettete tutti gli ingredienti in una pentola da zuppa di grandi 
dimensioni. 


* Mescolate vigorosamente! 


* Una volta caldo, versate immediatamente in ciotole di terracotta 
da zuppa! 


* Ammirate il piatto migliore del Gourmet: il Potage le 
Magnifique! 


Fermi tutti, so cosa state pensando: "Finito? È tutto qui? Qual è il 
segreto del Gourmet?" 


Credevate veramente che avrei svelato il segreto del mio piatto più 
popolare? Be', sapete cosa vi dico? Credevate bene! Perché il segreto, 
amici miei, siete voi! Esatto, il Potage le Magnifique è delizioso e 
straordinario. Usando soltanto gli ingredienti indicati, creerete una 
zuppa tanto gustosa quanto genuina. Ma per rendere il potage 
veramente "magnifique" è necessaria l'immaginazione di un cuoco 
davvero ispirato. Sarete all'altezza? 


Ho servito scodelle di Potage le Magnifique che hanno fatto piangere 
uomini adulti di gioia. Sapete indovinare cosa ho aggiunto? Saprete 
ricreare... la magia? 


Il lettore della cucina rossa 
di 
Simocles Quo 


Sebbene sia modesto per natura, devo ammettere con estremo piacere 
di esser stato nominato "finissimo intenditore di Tamriel" dal padre del 
nostro imperatore, il compianto Pelagius IV. Fu inoltre così 
magnanimo da insignirmi del primo e, ancora oggi, unico titolo di 
maestro di cucina presso la corte imperiale. Altri imperatori, com'è 
ovvio, avevano maestri chef e cuochi al loro servizio, ma soltanto 
durante il regno di Pelagius vi fu qualcuno dai gusti tanto raffinati da 
pianificare i menu e selezionare i prodotti migliori da servire a corte. 
Suo figlio Uriel mi chiese di continuare a occupare quella posizione, 
ma con rammarico fui costretto a declinare cortesemente l'invito, a 
causa della mia età e della mia cagionevole salute. 


Con questo libro, tuttavia, non intendo affatto presentare la mia 
autobiografia. Ho avuto innumerevoli avventure nella mia vita di 
cavaliere della cucina raffinata, ma le intenzioni di questo libro sono 
molto più specifiche. Moltissime volte mi è stato chiesto: "Qual è la 
cosa migliore che avete mai mangiato?". 


La risposta a una simile domanda non è affatto semplice. Molto del 
piacere offerto da un grande pranzo non viene soltanto dalle pietanze, 
ma dalla preparazione, dalla compagnia, dall'umore. Mangiate un 
arrosto cucinato con indifferenza oppure un semplice stufato in 
compagnia del vostro unico vero amore e qual pasto si imprimerà per 
sempre nella vostra memoria. Partecipate a un sontuoso banchetto con 
dodici portate in compagnia di persone tediose, magari mentre non vi 
sentite troppo bene, e quel pasto verrà presto dimenticato o 
rammentato soltanto con disgusto. 


Talvolta un pasto risulta memorabile per le esperienze che lo 
precedono. 


Piuttosto recentemente, nella regione settentrionale della provincia di 
Skyrim, fui bersagliato dalla mala sorte. Mi trovavo con una comitiva 
di pescatori per osservare le loro tecniche di cattura di una specie 
assai rara e deliziosa, il Merringar. Quel pesce si può catturare 
soltanto a grande distanza dalla costa, per cui fu necessaria una 
settimana di navigazione fuori da ogni civiltà. Invero trovammo il 
nostro banco di Merringar, ma non appena i pescatori iniziarono a 


fiocinare i pesci, il sangue disperso nell'acqua attrasse una famiglia di 
dreugh, che fece capovolgere la barca e ogni cosa si trovasse a bordo. 
Riuscii a salvarmi a stento, ma i pescatori e tutte le nostre provviste 
erano dispersi. La navigazione, ahimè, non è certo un'abilità che ho 
appreso nel corso degli anni e mi occorsero ben tre settimane, senza 
alcuna provvista, per far ritorno dal regno di Solitude. Ero riuscito a 
catturare abbastanza pesce di piccola taglia da mangiare crudo, ma 
ero ancora delirante per la fame e per la sete. Il primo pasto che 
riuscii ad assumere sulla costa, a base di arrosto di cinghiale, vino 
jazbay e, ovviamente, filetto di Merringar, sarebbe risultato eccellente 
in ogni circostanza. Tuttavia, a causa del pericolo di morire affamato 
che avevo dovuto affrontare, mi sembrò divino oltre l'immaginabile. 


Talvolta un pasto risulta memorabile perfino per le esperienze che lo 
seguono. 


In una taverna presso Falinesti, mi fu presentato un semplice piatto 
contadino chiamato kollopi. Deliziose piccole polpette di carne ripiene 
di spezie e salsa, talmente saporite che volli chiedere alla proprietaria 
quale ne fosse l'origine. Mamma Pascost mi spiegò che il kollopi era 
un roditore arboricolo che si cibava esclusivamente dei più teneri 
ramoscelli di quercia-graht e io ero stato così fortunato da trovarmi 
nel Valenwood al momento della raccolta annuale. Fui invitato a 
unirmi a una piccola colonia di scimmie imga, che da sole erano in 
grado di catturare molti di quei succulenti piccoli roditori. Vivendo 
soltanto sui rami più sottili degli alberi, e solamente alle estremità, gli 
imga dovevano arrampicarsi fin sotto di loro e balzare in alto per 
"stanare" i kollopi dai loro nascondigli. Gli imga sono, com'è ovvio, 
agili per natura, ma a quel tempo ero ancora relativamente giovane ed 
energico e quindi mi permisero di aiutarli come potevo. Sebbene fosse 
impossibile saltare in alto come loro, con la pratica imparai che, 
irrigidendo la testa e la parte superiore del corpo e staccandomi dal 
terreno con un movimento a forbice, potevo raggiungere i kollopi sui 
rami più bassi degli alberi. Credo di ricordare che riuscii a catturare 
da solo ben tre kollopi, sebbene con un considerevole impegno. 


Ancora oggi, mi viene l'acquolina in bocca al pensiero del kollopi, ma 
i miei ricordi mi riportano a quei momenti in cui mi trovavo insieme a 
numerose dozzine di imga che mi saltavano attorno, sotto la fresca 
ombra delle querce-grath. 


Naturalmente, vi sono anche quei rari pranzi che risultano memorabili 
per ciò che li precede, per ciò che li segue e anche per ciò che accade 
durante il pranzo stesso. Questo mi permette di parlare della cosa più 
raffinata e gradevole che abbia mai mangiato, il pranzo che fece 


nascere in me questa mia costante ossessione per l'eccellente cucina. 


Come ogni bambino cresciuto a Cheydinhal, non mi curavo affatto del 
cibo. Comprendevo il valore dell'alimentazione, poiché non ero 
completamente stupido, ma non potrei certo asserire che il momento 
del pasto mi recasse alcun piacere. In parte, com'è ovvio, ciò era 
dovuto alla pessima cucina della mia famiglia, la quale riteneva che le 
spezie non fossero nient'altro che un'invenzione dei daedra e che a un 
buon cittadino imperiale dovesse piacere il cibo bollito, senza 
carattere e senza sapore. Per quanto ritenga che la mia famiglia fosse 
l'unica ad attribuire un significato religioso alla cosa, il mio esempio 
di cucina tradizionale cyrodilica suggerisce come tale filosofia fosse 
purtroppo comune nella mia terra natale. 


Sebbene non apprezzassi il cibo di per sé, per altri aspetti non ero 
affatto un bambino scontroso e restio alle avventure. Mi piacevano i 
combattimenti nell'arena, naturalmente, e non c'era cosa che mi 
rendesse più felice del vagare per le strade della mia città con la 
fantasia come unica compagnia. Fu durante una di quelle escursioni di 
Metà Annata in un Fredas soleggiato che feci una scoperta che cambiò 
per sempre il mio cuore e la mia vita. 


C'erano molte vecchie case abbandonate lungo la strada, dove si 
trovava la mia e spesso finivo per giocare nei paraggi, immaginandole 
zeppe di banditi disperati o infestate da centinaia di spiriti maligni. 
Non avevo mai trovato il coraggio di addentrarmici. Infatti, se quel 
giorno non avessi visto alcuni bambini che nel passato si erano 
dilettati nel tormentarmi, sicuramente non ci sarei mai entrato. Ma 
avevo disperato bisogno di un rifugio, per cui mi infilai nella più 
vicina. 


La casa appariva tanto desolata al suo interno quanto all'esterno, 
ulteriore prova del fatto che non ci abitava nessuno da lungo tempo. 
Quando udii un suono di passi, potei soltanto immaginare che quei 
luridi piccoli monelli, che speravo di avere seminato, mi avessero 
seguito all'interno. Fuggii verso lo scantinato e attraversai una parete 
crollata per giungere a un pozzo. Potevo ancora udire i passi sopra di 
me e in verità ero ancora alquanto restio ad affrontare i miei 
persecutori. Facendo saltare i lucchetti rugginosi che chiudevano il 
pozzo, mi ci infilai dentro lestamente. 


Il pozzo era asciutto, ma scoprii che non era affatto vuoto. C'era una 
sorta di scantinato inferiore nella casa, tre ampie stanze che 
apparivano pulite, arredate e non certo disabitate, com'era evidente. I 
miei sensi mi dicevano che, dopotutto, qualcuno dimorava nella casa, 


non soltanto per quello che vedevo, ma soprattutto per gli odori che 
sentivo: una delle sale era un'ampia cucina, con le pareti verniciate di 
rosso e sparso sulle braci del forno c'era un arrosto, trinciato in piccoli 
pezzi. Superando un bellissimo bassorilievo, particolarmente adatto al 
luogo, che ritraeva una madre intenta a tagliare un arrosto per i suoi 
riconoscenti bambini, mi soffermai a contemplare quella cucina e le 
meraviglie all'interno. 


Come ho detto, il cibo non mi aveva mai interessato prima di allora, 
ma in quel momento mi sentivo come paralizzato, e perfino adesso 
mentre scrivo queste righe, non sono in grado di trovare le parole 
adeguate per descrivere la ricchezza dell'aroma che impregnava l'aria. 
Non assomigliava a nulla che avessi odorato nella cucina della mia 
famiglia e non riuscii a resistere alla tentazione di infilarmi in bocca 
uno di quei bocconi fumanti di carne. Quel sapore era letteralmente 
magico, e la carne tenera e succosa. Prima che me ne rendessi conto, 
avevo mangiato tutto quanto si trovasse sulle braci. In quel preciso 
momento compresi una verità: che il cibo poteva e doveva essere 
sublime. 


Dopo essermi rimpinzato e aver avuto quella mia epifania culinaria, 
mi ritrovai terribilmente indeciso sul da farsi. Una parte di me 
avrebbe voluto attendere in quella cucina rossa finché lo chef non 
fosse tornato, così avrei potuto chiedergli quale fosse la sua ricetta 
segreta per un pasto tanto delizioso. Ma l'altra parte di me era 
consapevole di trovarsi all'interno della casa di qualcuno e di averne 
rubato il pasto, quindi sarebbe stato assai meglio allontanarsi finché 
era possibile. E infatti così feci. 


Altre volte ancora, tentai di ritornare in quello strano, meraviglioso 
luogo, ma Cheydinhal è cambiata molto col passare del tempo. Alcune 
vecchie case sono state restaurate e quelle nuove abbandonate. Sapevo 
cosa cercare all'interno dell'abitazione, il pozzo, il bel bassorilievo di 
una donna intenta a spezzare un arrosto per i suoi bambini, la stessa 
cucina rossa, ma non fui mai in grado di ritrovarla. Dopo altro tempo, 
ero divenuto adulto e smisi di cercare. Ed è assai meglio che quel 
ricordo rimanga nella mia memoria, il pasto più delizioso che abbia 
mai mangiato. 


L'ispirazione per tutta la mia vita che seguì, deriva proprio da quella 
cucina rossa, insieme a quella carne favolosa. 


Il libro rosso degli enigmi 


Quest'utile libro contiene ogni sorta di enigmi e stravaganze, e, con un 
accurato studio, il saggio gentiluomo erudito potrà riuscire a non 
essere più frustrato dall'acuto ingegno dei suoi compagni. 


[L'arte del proporre e sbalordire con enigmi è una convenzione fra la 
raffinata aristocrazia della società occidentale. I nobili e coloro che 
aspirano a far parte della buona società raccolgono e studiano libri di 
enigmi, nella speranza di aumentare le proprie possibilità di apparire 
scaltri e intelligenti nelle conversazioni]. 


La domanda: 

Ha una coda, un fianco e una testa. 

Lo chiamo con lo stesso nome di un serpente. 

Non ha un corpo ed è morto. 

La risposta: 

Deve essere un drago. 

La domanda: 

I poeti conoscono il cuore di uomini e mer. 

Ma le bestie non possono sapere del mio cuore, poiché vedete, 
questo libro è stato scritto da un orso. 

La risposta: 

Non è un libro di poesia. 

La domanda: 

Ti diedi un pugno, non certo simile a uno schiaffo, 
decorato con mazze e chiodi. 

Due palpebre aperte quando colpisce. 


La risposta: 


Deve essere stato un gran pugno. 


Il libro giallo degli indovinelli 


Per puro diletto e per fortificare la mente, l'autore ha compilato una 
raccolta di tutto quello che ha imparato sull'arte degli indovinelli, in 
anni di studi diligenti e dissertazioni con altri che condividevano la 
sua stessa passione. 


Il porre e risolvere gli indovinelli è una tradizione della raffinata 
società aristocratica occidentale. I nobili e gli arrampicatori sociali 
collezionano e studiano libri di indovinelli, sperando in questo modo 
di apparire più astuti e arguti nella conversazione. 


Un metallo né nero né rosso 

Pesante come la bramosia umana dell'oro 
Dell'oro però ne è il precursore leggendario 
se dell'alchimista ne trovi la pietra 

obmoip :atsopsir aL 


Un uomo disse: "Se mi mentirai ti ucciderò con la mia spada. Se mi 
dirai la verità ti ucciderò con un incantesimo". Cosa devi dire per 
rimanere in vita? 


adaps al noc iarediccu im :atsopsir aL 


Un bosmer fu ucciso. L'altmer afferma che il dunmer è colpevole. Il 
dunmer dice che è stato il khajiiti. L'orco giura di non aver ucciso il 
bosmer. Il khajiiti assicura che il dunmer sta mentendo. Se solo uno di 
questi dice la verità, chi ha ucciso il bosmer? 
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